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,Acude a la delegation ri 


i mas cercana. 


C/. Afibau. n° 80, pi&Q 5. fl 1 '■ 
tells (93) 323 41 65 323 44 04 
08036 BARCELONA 


P° de Rondo 62. 1 : E 
Tell (958) 26 15 94 
18006 GRANADA 


cy Son Sdero. n3 
Tells 754 31 97 ■ 754 32 34 
2803 7 MADRID 


C/ Avda de la Li&edadi n° 6 8ioq 1 0 Ensi 
Tell (968) 23 16 34 
30009 MURCIA 


izq D C/' 19 de Julio n e TO - 2° local 3 
Telf. (985) 23 88 95 
33002 OVIEDO 


C/ H^rroTkCS del Rio Rodriguez, n ■ 7 djs 
T ell (954) 36 17 08 
41009 SEVILLA 


Cy UnMBfSldodL n, ? 4 - 2 D 1 
Telf (96) 352 48 82 
46002 VALENCIA 


C ; Travesia da Vigo n : 32 - 1 
Tell (986) 37 78 87 
6 VIGO 


Avac de Gasteiz. 19 A ■ 
Tell (945) 22 52 05 
01008 VITORIA 


Cy' Ala res. n n 4 - 5 ; D 
Tell (976) 22 47 09 
50003 ZARAGOZA 




i i an tranquilo! Gracias a I "Coste estandar por reparation" de 


no debe preocuparte ni el niho de la casa, ni siquiera un terremoto. 

Con HISSA tienes la cerfeza que tu ordenador Spectrum es atendido por expertos tecnicos 
y reparado con piezas originales SINCLAIR. iY sin sobresaltos con el precio! 
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Editorial 


VUESTRAS CARTAS 


Parece que hemos entrado con buen pie. 
Al menos asf lo indica el gran volumen de 
cartas recibidas. Ocupa el primer lugar, por 
orden de importancia, los envios a Los 
mejores de INPUT. Fat es asi que aumenta- 
remos la cantidad de cintas a sortear. En el 
proximo numero publicamos la lista de pre- 
miados, aunque las cintas ya estan en cami- 
no. 

Vuestros articulos y programas, para ia 
seccion Participa, comenzaron a llegar timi- 
damente los primeros dias, pero acaba de 
producirse una verdadera avalancha. 

Enviais cartas de contenido realmente 
halagador en un noventa y nueve por ciento, 
pero hay un uno por ciento que incorporan 
una actitud de «^Que quieren vendernos 
estos senores?», vamos a ver en que les ca- 
zamos». Pues bien, es logico que haya pe- 
quenos fallos, achacables a la puesta en 
marcha de la revista, pero si se miran con 


lupa se ven mas grandes. No olvideis que 
escribimos para y no contra vosotros. En 
realidad, el equipo de redaccion esta for- 
mado por gente tan entusiasta de los micros 
como podais serlo cualquiera. 

El precio ha sido el tema de alguna carta. 
En realidad no esta tan desfasado con res- 
pecto a otras revistas nacionales de esta y 
otras especialidades. Por otro iado, las re¬ 
vistas extranjeras, que abundan en los kios- 
cos, no son precisamente baratas. La cali- 
dad de impresion tiene sus costos y hemos 
ajustado los margenes al maximo. Siempre 
ponemos como ejemplo a las publicaciones 
extranjeras y nuestra primera intention ha 
sido proporcionaros (a nosotros tambien) 
una re vista de nivel comparable con ell as. 
Queremos seguir en ese camino. Vosotros, 
obligandonos a imprimir una Segunda Edi¬ 
tion, parece que estais igualmente de 
acuerdo. 


EL BUZON DE INPUT 

El proximo numero de INPUT re- 
servara un espacio para responder a 
vuestras cartas. 

No pretendemos que sea un rincon 
unicamente destinado a la resolution 
de dudas y problemas. Por supuesto 
que intentaremos proporcionaros este 
tipo de ayuda, pero nuestra preten¬ 
sion es tener algo mas: un espacio 
para la comunicacion donde nos con- 
teis a todos lo que haceis con el or- 
denador, proyectos, intenciones, como 
es vuestra instalacion y las cien mil 
cosas que se os ocurran. 

Dirigir las cartas a: 

EL BUZON DE INPUT SINCLAIR 
Alberto Alcocer, 46, 4.° B 
28016 Madrid 


MEJORAS 

YAPUCAOONES 

Cualquier programa publicado en 
INPUT puede sugerir nuevas ideas. 
Te lanzamos una propuesta a modo 
de reto: mejora y/o encuentra aplica- 
ciones a nuestros listados. No olvides 
que muchas veces salta una chispa 
que trae una solucion genial. 

Cada tercer mes, a partir de la 
publicacion de un numero, elegiremos 
la mejor aportacion. 

La decision sera inapelable, pero 
tener por seguro que sera ecuanime y, 
sobre todo, resuelta por un grupo de 
expertos. 

El ganador recibira un premio con- 
sistente en una suscripcion por un ano 
a INPUT SINCLAIR. 
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PROG RAM AS: Una vez desarrollado tu programa, 
que debe ser original y no haber side enviado a ninguna 
otra publication, puedes enviarnoslo aqui grabado en 
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya 
acompanado por uti listado de impresora* pero no es 
imprescindible. 

El programs habra de venir acompanado por un texto 
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona- 
mien to y una explication del comeudo que cumpien las 
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta- 
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos 
espacios. No importa que la redaction no sea muy clara 
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargara de 
proportionate la forma mas atractiva posible. 
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente 
dicho para los textos que acompanan a los programas; 
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que 
aparezea publicado en la revista, de la rnanera que te 
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo. 
UN JURADO propio decidira en cada momento que 
colaboraciones reunen los requisites adecuados para su 
publication, y evaluara la cuantia del premio en metali- 
co al que se hagan acreedoras. 

No olvideis indicar claramente para que ordenador esta 


preparado el material, asi como vuestro nombre y 
direction y. cuando sea posible. un telefono de contao- 
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada tries 
SORTEAREMOS: 

• Un premio de 50.000 ptas. 

• Un premio de 25.000 ptas. 

• Un premio de 10.000 ptas. 

en material microinformatico a elegir por 
los afortunados. 

;No os desanimeis!, por muy simples o complejas que 
puedan parccer vuestras ideas, todas seran revisadas 
con el maximo imeres. 

INPUT SINCLAIR 

Alberto Alcocer, 46, 4.° B 
28016 Madrid 


NOTAr INPUT no se responsabiliza de !a devolution del 
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con 
ei franqueo eorrespondieme. 


























EL GL ATACA DE NUEVO 


" ChvE binciai^ nLir-ca se 
rincs. Iras Ics FecTentes 
problems tiabidQS :cn sj 
"Salvador", Maxwell , scata := 
anuciar mcreiciea'bajidaa ce 
gr &ci d bus productos. 

Par Bjenpiwi esta dispuestc a 
veneer si Ql^ £ dDseientas 
Uorae esterhnas, la nitad jei 
anterior precio, En algunos 
Locneriios' flinoriatdfi bntannoe 
se venders un iote compuesto 
per un Spectrum Pius , diez 
cintas ce programs, un 
dispositive ce cassette, el 
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CASTELLAN IZAR 

Durante Ids ul1 1 hide diss se 
m^creo insistentemente la 
posibi1idad de que 
tastelUruzar 1 os lecladcs y 
el software pasaria a sen 
una led i da ce cumplitoienta 
obiigatono. 

puecaba dare si estc 
seria apiicable a todos 1 os 
sistecias, solo a Ids 
adquintics per las escuelas 
a ceberisn atenerse a el 1 o 
quienes quier an vender a la 
Administration, De memento 
si gap sienCG un rumor, 
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NUEVOS ARANCELES 

Lin calurosa die de julio 
algo sobresaltd a las 
airsportadores de 
microordenadores gte 
abrieron el Boletin Qficial 
del Estado . 

Una indiscriminada subida 
aranteUria lineal, de 
quince ail pesetas, afectaba 
a todos los sistetas cuyo 
precio estuviera per defcajc 
de Us tresoientas mil, 

La cosa creaba dud as, hast a 
el punto de que cualquier 
perifirito a atcesorio 
pudiera sufrtr igual tratD, 
Esta situation se corrige a 
principles de septientire, 
iogicamente a traves del 

B r C . E ■ 

Indignation e iipotencia es 
el sentimiento que inunda a 
una mayoria de los atomics 
distributor es. 

Los in tent os para hallar 
justification a esta rnedida 
ap ant an a la tlasica 
protection de una industria 
national. Es escuaiida, por 
no decir nula, argusentan 
algunos y la especuUcion 
hate pensar en la llegada de 
fabricates extranjeros, 
entre los que se barsjan 
Fujitsu , de la mano de 
Secoinsa, y su modelo F-7 . 
Tal vez sea Sinclair o 
Atari,, dicen otros, Incluso 
hay quienes apuntan 
directamente a Dragon y su 
nuevo proyecto enSaiicU 
cord detonante. 



LA TARJETA CREDIBQFT 


F^arece una tarjeta de erddito y, 
sin embargo, es pertadora de 
suenos. En su interior alberga un 
dUinuto chip de ROM liesoria que 
solo puede leerse) en el que se 
tia dispuesto information, aue tuy 
bien puede ser el codigo aaquina 
de un juego, 

A1 igual que ocurre con los chips 
de RUN cUsicos, existen 
alternatives para Us nuevas 
tarjetas. Una variants es U 
PROM, que es una meaoria en 
bianco que puede ser grabada por 
el usuario, gracias a un 
dispositive electrOnico especial. 
Ctra es U EPROM, en U que 
pueden ser grabados los datos y 
posteriormente borrados para 
alnacenar nueva infornaoidn, 

El desarrollo es fruto de la 
colaboracidn de dos empresasi 
Mitsubishi y Hudson Soft. 

Las capacidades de ia version 
grabada por el fabricante cubren 
un rango situada entre los 64 
Kits y 1 Mbit, mientras que Us 
otras dos tienen, por ahora, cdro 
Hsite maxima los 256 Kbits, 

Los ordenadares (JS](, ya disponen 
de un adaptador, con forma de 
cartucho, que permite U conexibn 
directa 

al bus del si sterna. En breve 
estaran disporibles Us versicnes 
ara Spectrum y Us Commodore, 
as treinta y dos diuinutas 
pistas eUctricas (recubiertas de 

I 



oro) se conectan a ios 
respectivDS port; del usuario en 
el ordenador, por medio del 
aludidc adaptador, 

Esta nueva modalidad de 
presentation del software pone 
mas alta U banners a los 
"piratas", que deberin ser mas 
sofisticados. 

El foruato de la tarjeta es de 
ochenta y seis por cincuenta y 
cuatro mill metros, siendo uno con 
echo su espesor. 

Adenss, se puede impriiir un 
diseho grafico o texto por ambas 
caras. 

La firms distribuidora Sena ha 

firmado con Hudson para la 
cotercializacion de la Beecard en 
nuestro pais. 
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UNA RAZON 
DE PRECID 

I—a subida lineal en las 
tasas arancelanas, que 
cDoid gor sorpresa a casi 
tocos los importadores 
cuanda fue puhlicado el 
correspond!ente decreto en 
eiBOE t es probable que no 
afirTe- al fltenos tie 
flioftsnto- a Ids oroenaoores 
IK 5&ecirujs , 

La rajon obedeceria a Ids 
msi stentes runcres que 
tienden a apuntar que el 
distributor habia 
atiquindc una impartante 
part i da de ordenadcres 
pace tiempo antes de la 
'sorpresa't Incluso I legs 
a barajarse la cifra de 
50,000 unidades. 

Ei volumen de la operation 
seria debido a los apuros 
economcos del fabricate 
britanicQj quien a 
principios cel verano 
convoco a sus 
distributor es T 
pidiendoles que 
anticipasen sus pedidoe 
prevision para la campana 
navideha. 

De coniiritiarse este rumor, 
fiabrian raiones para out 
el pr ec io en el mercaoo 
national se inantuYiera 
estable durante aigun 
tiefipo» 
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SOFTWARE EDUCATIVO 


I_a t i'. se Bc/le Harictte es 

e: primer" tenia e;egid: per 

L'^es s. *1 1 p c.ra i&rie 

:s programs educacms. 

Etta editorial, 
especializada en iextos 
destinados a EscoUres, 
acaba de lanzar e: priiser 
cassette destinadc al 
Scectr jiti ce 40 ft. VienE 
taiitpl emeu t ado con an it;anua 1 
expSicativo, 

^cs proximo* titulos 
:revi5tQ£ son; fiefracoiori de 
la Iuz, Pianos inclinados y 
Cornente contimia. 

I___ 


SPECTRUM DE 128 K 


I_o anticipabaaos en nuestro 

anterior nuaero. Sinclair estaba 
prdxia anunciar un nuevo 
•□delo, un sucesor para exito del 
Spectrua , Es probable que cuardo 
estas linear ileouen a aancs del 
lector el nuevo Spectrui de 128 K 
haya si do anunciado otttialaente 
en el Soniaaot coao taabien lo es 
que unicaaente se venda en nuestro 
pais, la supreaacia en ntiaero de 
unidades vendidas del Spectrua 
convierte a nuestro aercado en el 
ads suculento de Europe en los 
lanes de este fabricante. 
onviene recorder que en 
Inglaterra la coapentencia entre 
diversas aarcas es brutal y es, 
or tanto, ads difi'cil destacar. 
n Francis existen auchos 
fabricantes nacionales quese 
distribuyen la participacion de un 
aodo ass hoaopeneo. 

Hasta abora, fos fabricantes ban 
sentido una especial debilidad par 
desarrollar nuevos ordenadores que 
no tuvieran nada que ver con sus 
aodelos anteriores, ni siquiera a 
nivel de coapatibilidad del 
software. Esa aedida, que en 
principle fue un arguaento para 
conseguir aayores vent as, se be 
convertido en un bomrasg vuelto 
contra las aarcas. fthora se tiende 
a proporcionar ads potencia, 
aeaona y aejor precio, sin 
olvidar la coapatibilidad. Claros 
ejeaplos son el Coaaodore 128, 
coapatible con el 64 y el nuevo 
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128 de Sinclair , que dispondra 
Tcoao es icgico pensar) de 128 
Kbytes de teach a, pudiendo 
utilizar el software ya disponible 
cuando trsbaja en aodo Spectrua . 
Todo parece indicar que el nuevo 
aodelo incorpora un segundo 
■icroprocesador para gestidn de su 
aayor Beach a y, adeass, dispone 
de un teclado de aejor calidad, 
que induye tec las nuaericas 
separadas. 

lo que aun esta por deterainar es 
ue' casas de software 
esarrollaran los program que 
den soporte al 128. Tal vei baya 

que recurrir a las pocas eipresas 
espanolas capaces de bacerlo, 

For otra parte, aun no se ha 
desvelado el (iisteno que envolvio' 
a la visits de Jack Traaiel, 
presidente de Atari, al 
distributor de Sinclair en 
nuestro pais. Se especula con la 
posible creacidn de una 
caipetencia calculada entre aabas 
aarcas en un futuro (520 ST versus 
Sinclair 12B ), dificuITancIo asi la 
presencta oe una tercera aarca con 
fueria en la liza. Esto, unido a 
los rueores de fabrication tde 
varies fabricantes nacionales y 
extranjeros) y el decreto que 
anade nuevos aranceles a la 
inportacidn de aicroinforaatica de 
bajo precio, puede hacer que 
tenganos uno de los aercaoos 
interiores aas coapetitivos 


& 

COMIENZA LA GUERRA 


A KEdiados de julio, la 
lucha contra la copia 
ileqal de software recibid 
un espaldarazG definitive 
8n Gran Bretana, 

Er efecto, una antigua ley 
dE 1956= sobre el copyright 
ha &ido rectificada, 
observandose en el la los 
derechos sobre el software 
para ordenadores. 

En adelante seran 
&everajnente castigadcs 
quien es lean hallados 


culpables de duplicar, 
distribuir o iftpotar soft 
sin los debidos penisos. 

La multa sera determinada 
or el tribunal 1 sin 
uitaciones y el culpable 
podria ir a la carcei hasta 
dos ahos, 

Los que tengan en su poder 
o vendan proqrawas 
“piratas" poor an verse 
nultados con hasta dos ftil 
libras esterlinas por cada 
deli to. 
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Quisiera saber que es el ATTR 
del codigo maquina. 

Carlos Granados. Madrid 

Hasta donde nosotros sabemos, 
en el lexico del Spectrum, ATTR 
significa ATTRibutos y no es codi¬ 
go maquina, aunque sf puede em* 
plearse para utilizarlo en este tipo 
de programacion desde el BASIC. 

Como sabes, la pantalla se divi¬ 
de en cuadraditos imaginarios so- 
bre los que son visualizados los 
carcteres. Cada uno de esos cua- 
drados I leva asociado unos a tribu¬ 
tes que son: los colores del papel, 
la tinta, el brilio y la intermitencia. 
Con ellos se personaiiza el aspecto 
de cada caracter visualizado. 

Lo que mas te puede interesar es 
que ATTR proporciona la informa- 
cion sobre un determinado cuadra- 
do. Por ejemplo, PRINT ATTR (x,y), 
donde x e y son las coordenadas 
del caracter en cuestion, te propor- 
cionara un numero comprendido 
entre 0 y 255, que, traducido a bi- 
nario, es un numero de ocho ci- 
fras, que seran cada una de ellas 
un cero o un uno. Los tres prime- 
ros bits se refieren al color de ia 
tinta (ocho colores en total), los 
tres siguientes bits son el color del 
papel, el septimo bit dice si el ca¬ 
racter es visible o esta «apagado» 
y el octavo in forma si el caracter 
parpadea cuando su valor es 1. 


Refiriendome al arti'culo publica- 
do con el nombre de «Mensajes en 
clave-secret o», quisiera formular 
una pregunta y es ia siguiente: Si 
existe un programa elaborado pa- 


ELBUZONDE 

ra el Spectrum de «Codigo de Ac- 
ceso», en el cual sin la palabra cla¬ 
ve no se puede tener acceso (valga 
la redundancia) a un programa o a 
un menu de distintos programas. 

Encarnacion Paredes. Sevilla 

En realidad, el tipo de proteccion 
que se requiere para evitar el acce¬ 
so a datos o programas no tiene 
directamente que ver con la cifra 
de mensajes secretos, aunque un 
programa de esta clase pueda tam- 
bien incorporarse como rutina en 
uno mas completo de proteccion. 

En segundo iugar hay que defi- 
nir el tipo de proteccion que desea - 
mos. Puede ser del programa com¬ 
pleto contra la copia. En tai caso, el 
arti'culo «Protege tus programas» 
ofrece una serie de valiosas pis- 
tas.. 

Si unicamente deseamos que 
no tengan acceso personas no fa- 
miiiarizadas con la informatics, 
basta con introducir estas It'neas de 
programa en el Iugar adecuado: 

999 a$ = «Pa!abra ciave» 

1000 INPUT a$: IF a$<> «Paiabra 

clave» THEN GOTO WOO 

La palabra clave ia define el pro- 
pio programador y puede cambiar- 
la cuantas veces desee. Liegado a 
este punto, el programa se deten- 
dra en la linea 1000 (los numeros 
de linea pueden ser cualesquiera) 
hasta que no se escriba correcta- 
mente la clave de acceso. 


Supongamos que cargo de un 
cassette un programa escrito en 
codigo maquina, pero sin cabece- 
ra. <|C6mo puedo averiguar en que 
position de memoria comienza y 
cual es la longitud de dicho pro¬ 
grama? Y otra cosa, para quienes 
les gustan los trucos y para aque- 
llos que lo ban probado casi todo, 
que tecleen POKE 23659,1, aga- 
rrense y pulsen ENTER. 

Y, a parte, ^que podrr'a hacer pa¬ 
ra que las tecias del ordenador no 
$e borren con el uso? 

Fco. Javier Almenar. Valencia 


INPUT 

Muchas graclas por las feiicita- 
ciones. Es norma de INPUT no pu- 
blicar ese parrafo que soleis escri- 
bir fodos, por dos cosas, si son 
elogios nos da verguenza y si no lo 
son..., bueno hasta ahora no se ha 
dado el caso. ^Sera de preocupar? 

Bromas aparte, tu primera pre¬ 
gunta deja muy data las intencio- 
nes que esconde, pero para que no 
digas que somos malos, una pista. 
En la pagina 100 de un libro co- 
mentado en anteriores ediciones 
de la revista se inciuyen datos mas 
que suficientes para un iniciado. 

Lo de tu POKE, jsensacional oye! 

Las ieyendas de las tecias van 
serigrafiadas sobre la goma. Aun¬ 
que ia tinta resists bastante, es 
cierto que puede I leg a r a borrarse. 
Una solucion sencitla y poco atrac- 
tiva consiste en meter el ordena¬ 
dor dentro de una boisa de piasti- 
co transparente, que te per mite ver 
las tecias, pero no alterar demasia- 
do la pintura. De todas formas, no 
estaria de mas escribtr al distribui- 
dor, por si dispone de kits de re- 
cambio o etiquetas adhesivas. 

Desearia preguntarles si hay al- 
giin metodo para que no ocurra to 
siguiente: Tengo el juego «Futbol 
Manager** para el Spectrun. Al po- 
nerio y empezar a jugar, al cabo de 
un rato me pone un mensaje en la 
pantalla que dice «c NONSENSE 
IN BASIC, 8032:1» f y asi siempre 
que pongo dicho juego. Por lo que 
nunca puedo jugar. Si saben la so¬ 
lucion, por favor, diganmela. 

Alberto J. Martinez. Madrid 

Las dos causas que nos parecen 
mas probables son que la cinta 
tenga un defecto de grabacion, con 
lo que el comercio que io vendio 
no pondra pegas en cambiarteio 
por otra copia, o un desajuste de ia 
cabeza de tu cassette con respecto 
a ia pista donde va grabado el pro¬ 
grama. Puedes probar con un des- 
tomillador, ajustando ei «azimut» 
(inclinacion) de ia cabeza de! re¬ 
producer, dandole media vuelta 
en uno y otro sentido al torniiio 
que la sujeta. 
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Si alguna vez has deseado tener una 
copia de tu programs t> un volcado de 
pantalla de aigun grafico, es serial de 
que necesitas una impresora, Pero„ 
; p c6mo averiguar que tipo comprar? 

La compra de una impresora es una 
forma de extender la utilidad de iu 
ordenador y de desarrollar tu habili- 
dad de programaeidn. Pero puede re¬ 
sults una inversion muy costosa. y 
como las posibilidades y el margen de 
precios son tan variados como los or- 
denadores, solamenle el micro-usua- 
rio mejor inform ado estara seguro de 
la necesidad de ana impresora o de 
comprar la mas adecuada. 

La forma normal en que un orde¬ 
nador presenta information al usuario 
es sobre una pantalla de television o 


sobre un monitor de video. La impre¬ 
sora es una forma alternativa de pre¬ 
sen tar la misma information. Pero no 
pienses que ambos dispositivos tienen 
los mismos usos, ya que uno no es 
sustituto del utro, La principal misidn 
de una impresora es emregar una co- 
pia o registro permanence (hard copy) 
de cualquier informacidn que pueda 
aparecer en la pantalla. 

For ejemplo, hay muchos atractivos 
disenos graficos —compu-arte. diria- 
mos-— que puedes imprimir, archivar 
e incluso construir, pero sin una im¬ 
presora solo existen de una forma efb 
mera sobre la pantalla de un monitor. 
Si, por ejemplo, escribes un progra- 
ma largo, es posible que quieras una 
copia del listado para trabajar sobre 
el fuera del ordenador. Si escribes o 
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Una sola columncQde . * 
agujas sin punta golpea ' 0 
una cinta entintada I 
para crear el conjunto 
de puntos que forman 
cada cardcter, en una 

de 





















































































Para facilitar tu eleccion, empieza por 


compras program as comerciales, ne- 
cesttaras imprimir graficos o cartas 
para ser incluidos en los in formes. Y 
para ei disc no asistido por ordenador 
necesitas un registro de formas u 
ohjetos a! que poder hacer referencia 
desde el ordenador, 

Todos los ordenadores domesticos 
tienen un teclado* que es semejante 
al de una maquina de escribir. de mo- 
do que puedes escribir y editar co¬ 
rrespondence dates e incluso un li- 
bro, como sobre una maquina de es- 
eribir. Tu eapacidad de mane jar tex¬ 
tos puede ir mucho mas alia de lo que 
es meramente escribir a maquina sj te 
sumer ges en los dorm ni os del pfoce- 
so de textos, que te permiten mani- 
pular textos de multiples formas. Con 
el software adecuado, tu micro fiene 
ya esta posibilidad. pero un bloque de 
texto muy cuidado. ya sea una carta o 
el contenido de un informe. es de po- 
ca utilidad si no se puede imprimir. 

Y casi todos los usuarios encontra- 
ran que una impresora es de gran uti- 
lidad como ayuda de programacidn. 


Ademas de proporcionar una copia 
de seguiidad (back-up) de tu trabajo. 
con frecuencia es mas facil detectar 
errorcs sobre un papel que haciendo 
cor re r el texto del programa sobre la 
pantatla de un monitor. Un monitor 
tiene muchas ventajas. pero, en gene¬ 
ral. la gente preiicre la informacidn 
impresa a la imagen electromca, ya 
que te resulta mas familiar. 

Todas estas caracterfsticas pueden 
hacer que una impresora aparezea co¬ 
mo una ayuda esencial para los usua¬ 
rios del ordenador. Pero hay que de¬ 
ar que no todas las impresoras tienen 
todas estas posibilidades, y que las 
impresoras mas versa tiles tienen un 
precio prohibitivamcnle caro. Por 
ejemplo, no todas las impresoras pue¬ 
den mane jar graficos. y solo unas 
cuantas pueden imprimir cn mas de 
un color, normalmente (aunque no 
siempre) a un alto precio. Por esta 
razdn es de la mayor importancia eva- 
luar bien tus necesidades v elegir ade- 
cuadamente. El tipo que elijas depen- 
de de la aplicacion que quieras darle. 


la consideracion de las caracterfsticas 
de los distintos sistemas disponibles. 


TIPOS DE IMPRESORAS 


Hay cuatro tipos de impresoras que 
podnan ser utiles para el usuario do- 
mestico de un ordenador. Son la im¬ 
presora por impaeto de matriz de pun- 
tos. la de margarita. la termiea y la de 
plumilla. 

El tipo mas popular es la de matriz 
de pun tos por impaeto, Como todas 
las impresoras modern as, el carro 
portapapel permanece quieto. mien- 
tras que la cabeza impresora se mue- 
ve a lo ancho del papel. La cabeza 
impresora contiene una columna de 
agujas verticales muy agrupadas, cada 
una de las cuales tiene un solenoide 
asociado. Cuando un solenoide se ac- 
tiva, la aguja correspondiente recibe 
un fuerte empujom golpeando el pa¬ 
pel a traves de una cinta impregnada 
de tinta. por lo que hara un punto 
sobre el papel. Actuando sobre la 













































combination de ago j as correct a. \ ha- 
ciendo avanzar la position de la cabe¬ 
za de impresion, se formara un carac- 
ter. 

Las velocidades de impresion de la 
impresora de matriz de pantos figu- 
ran entre las mas rapidas disponibles, 
variando desde 80 caracteres por se- 
gundo (cps) a mas de -UiO, Sin embar¬ 
go, atguna de estas impresoras tiene 
la desventaja de que no presentan la 
«cola» de determinadas letras, tales 
como la «g» y la «q» Hacen que todo 
el caracter figure por encima de la IL 
nea. sin ninguna cola que asome por 
debajo, ES poder presen tar colas por 
debajo de la Imea es deseable para 
tener elaridad y una presentation 
atractiva, siendo una prestacion dis- 
ponible en las me j ores impresoras de 
matriz de puntos, 

Los primeros modelos de impreso¬ 
ras de matriz de puntos por impacto 
utilizaban una cabeza de impresion de 
siete agujas para producir caracteres 
en forma de matriz de 5 x 7 puntos, 
es dear, 5 column as y 7 fi las. Los mo¬ 



delos mas retientes emplean nueve 
agujas para producir una matriz de 7 

x 9 6 9 x 9. 

Incluso con la mejor impresora de 
matriz de puntos, I os caracteres, aun 
siendo claramente legibles, aparecen 
como compuestos de puntos. Se 
adaptan muy bien para la mayorta 
del trabajo no profesional, y pueden 
imprimir dibujos a partir de la panta- 
Ua, Pero para una representation de 
calidad, se ban hecho intentos de 
mejora de la elaridad de impresion 
con la impresora de matriz de puntos. 

Un metodo, llamado impresion 


multipaso, hace que la cabeza impre¬ 
sora imprima cada Iinea dos veces, 
una en una direction, y una segunda 
vez en la direction opuesta, todo ello 
sin hacer que e! papel avance. En la 
segunda pasada, siempre hay, invaria- 
blemente, una pequeria falta de alb 
neamiento entre las agujas impreso¬ 
ras y ios caracteres ya impresos, por 
lo que las agujas tienden a imprimir 
en Ios espacios entre puntos. Se con* 
siguen asf cfectivamente caracteres 
mas marcados, menos punteados, pe¬ 
ro, najturalmente, la velocidad de im¬ 
presion queda reducida a la mitad. 



Las impresoras de margarita son 
insuperables en ammo a la calidad de 
la impresion ♦ Para camhiar el 
con junto de caracteres no hay mas que 
camhiar la propia margarua. 















































Otro metodo (que no implica una 
importante perdida en ta velocidad de 
impresidn) utiliza multiples columnas 
de agujas en la eabeza de impresidn, 
Los caracteres se van formando en 
pasos sucesivos: .,e activa primero la 
columna de la derecha, cuando vueb 
ve a su ppsicidn de equilibrio, se acti¬ 
va la columna que esta mas a su iz- 
quierda, etc, 

Aunque con estos metodos se con- 
sigue una mejora significativa, la cali- 
dad de la impresora de la matriz dc 
puntos no es ia mejor obtenible. 


Cuando se requiere una calidad ele~ 
vada (como en la correspondence 
formal), lo mas adccuado es elegir 
una impresorade«fuentes6lida». Puen¬ 
te sdlida quiere dear que las letras 
esian formadas por tipos en relieve, 
que son una imagen especular exacta 
de la forma que se desea obtener, co¬ 
mo ocurre con las letras de una ma- 
quina de escribir ordinaria. 


IMPRESORAS 
DE FUENTE SOLIDA 


Las prtmeras impresoras de fuente 
sdlida que se usaron con los microor- 
denadores eran adaptaciones de las 
maquinas dc escribir eleetricas de bo- 
la, Aunque la calidad de impresidn 
era cxcelente, la masa de la eabeza de 
impresidn lipo pelota dc golf (disena- 
da para una velocidad maxima de 
unos 15 caracteres por segundo, eo- 
rrespondiente a las mayores velocida- 
des mecanograficas) retrasaba la im¬ 
presidn y la hacfa poco liable, En 


Las impresoras de plunulla 
encuentran gran apiicacion en 
disc no con ayuda de ordenador , 
siendo muy utiles para 
generar una gran 
variedad de caracteres 
alfanumericos. 


conseeuencia, se fue desarrollando la 
impresora de margarita (conocida 
tambien como impresora de petalos). 

Las impresoras de margarita llevan 
un elemento impresor intercambiable 
que se parece a una margarita con los 
petalos surgiendo radialmente desde 
un nucleo central, Cada petalo lleva 
un caracter en la punfa, que es gol- 
peado por un martillo cuando ha lie- 
gado al sitio correcto. Como la mar¬ 
garita es extrafble, es muy sencillo 
cambiar de un tipo de letra a otro; 
para elio no hay mas que cambiar las 
ruedas. La calidad de impresidn es 
generalmente iguab o mejor, que la 
de una maquina de escribir y muy su¬ 
perior a la de una impresora de ma¬ 
triz de puntos por impacto, si bien las 
velocidades de impresidn son mas 
lentas que las de las impresoras matri- 
ciales. Son normales velocidades en- 
tre 8 v 70 caracteres por segundo* 

Para mejorar la velocidad de im¬ 
presidn, muchas modernas impreso¬ 
ras dc margarita son bidireccionales, 
lo que quiere decir que imprimen una 
Ifnea de izquierda a derecha y la si- 
guiente de derecha a izquierda. En 
otras palabras, aprovechan el retorno 
de carro, que antes era un tiempo 
perdido. para escribir una Ifnea, Estas 
impresoras disponen tambien de cir- 
cuitos que dicen a la cabeza impreso¬ 
ra cuando es mas rapido volver al fi¬ 
nal de la Ifnea mas corta para impri- 
mir la siguiente linea, o continuar 
hasta el final del papel e imprimir la 
Ifnea siguiente en direccion contraria. 

Las impresoras de margarita permi- 
ten una serie de realces del texto. La 
negrita, el subrayado y las vefdaderas 
colas son estandar en esfe tipo de im- 






presoras. Se pueden combmar elite- 
rentes tipos de letra, canihiando las 
ruedas entre una primera y segunda 
pasada. Las modernas ruedas de mar¬ 
garita estan hechas de plastico. por lo 
que son mas ligeras. Los petalos son 
clasticos, por lo que vuelven a su po- 


















































sicion de partida despues de cada gol- 
pe. Los caracteres estan hechos de 
una resina dura, Golpean la cinta con 
unos hordes muy afilados, de forma 
que la calidad de la impresion es muy 
buena y la cinta dura mucho tienipo. 
Hay tres tamanos de caracteres: cua- 
tro, cineo y seis caracteres por centi- 
metro. El coste de susmueion de una 
rueda es del orden de una copia en 
cassette de un buen juego de aventu- 
ras. 


IMPRESORAS SIN IMPACTO 

Las impresoras de matriz de puntos 
sin impacto no son tan populares. Las 
mas conocidas son las electrostasticas 
y las termicas, Las impresoras termi- 
cas requieren urilizar un papel con un 
recubrimiemo qufmico sensible al ca- 
lor, El papel es caro, pero no hace 
falta cinta. La cabeza de impresion 
contiene una matriz de pequefios ele- 
mentos calentadores. Una vez que se 
ha seleccionado la figura que ha de 
ser impresa, los elementos que la 
componen se calientan a una tempe- 
ratura entre 100 y 150° C, oscurecien- 
do los times termosensibles del papel, 

Una de las impresoras mas baratas 
del mercado es la propia impresora 
ZX de Sinclair que es de tipo termico, 
Es compatible con el Spectrum y el 
ZX8I, y se eonecta a los terminates 
del port de usuario de ta maquina, Es 
eleetrostatica. 

Naturalmente, con una suma tan 
modesta no vas a tener una impresora 
de la maxima calidad, pero te resulta- 
ra satisfactoria para la mayoria de las 
necesidades que no requieren una im¬ 
presion propia de cartas de calidad. 


Aparte de su bajisimo precio } la 
impresora ZX es notable por su pe- 
quenez, cabe confortablemente en la 
palma de la mano y pesa menos de un 
kilogramo, Estas dimensiones limitan 
el numero de caracteres por linea a 
32. igual que la pantalla del televisor. 


El papel se presenta enrollado y es 
muy esfrecho, solo mide 100 mm, dis- 
tinguiendose de los demas por su bri- 
llo plateado debido a su recubrimien- 
to de aiuminio. 

Si tienes un ZX8t, hay un gran in- 
conveniente: necesitas una fuente e 
alimentacion mas potente para conec¬ 
tar la impresora, que se alimenta del 
ordenador. 

Las impresoras electrostaticas re¬ 
quieren una aportacion de toner liqui- 
do (normaimente partfculas de car¬ 
bon suspendfdas en una solucidn de 
isoparafina). Los caracteres se for- 
man cargando el papel cubierto y ha- 
ciendolo pasar por una solucidn de 
toner. Las partfculas negras del toner 
se adhieren a las zonas electricamente 
cargadas del papel. El exceso de to¬ 
ner es eliminado y el papel se calienta 
para e! fijado. 

Las impresoras termicas y electros¬ 
taticas son mas fiables que las de ma¬ 
triz de puntos por impacto (porque 
tienen menos partes mecanicas) pero 
tienen una resolucidn mucho mas 
baja. 

Uno de los desarrollos recientes 
mas interesantes es un registrador'im- 
presora de plumilla de bajo costo, 
Sirve para dibujar (con pi u mi lias con 
su propio depdsito de tinta) caracte¬ 
res preprogramados* si bien fue con- 
cebido especificamente para hacer dL 
bujos, En los modelos de mas bajo 
precio, se utilizan plumillas tipo bob- 
grafo para dibujar sobre un papel co- 
rriente. 

Tfpicamente, la cabeza escritora 
contiene hasta cuatro plumillas, por 
lo que se pueden hacer graficos multi¬ 
colores, El conjunto de caracteres al- 


fanumericos normales resulta nitido y 
facilmente legible, pero puedes pro- 
gramar tus propios caracteres utili- 
zando las posibilidades de graficos de 
tu ordenador. Las velocidades de im¬ 
presion con el conjunto de caracteres 
normales son del orden de unos 12 


caracteres por segundo. LJn juego de 
cuatro plumillas de repuesto vicne a 
costar aproximadamente lo mismo 
que un par de cassettes de datos. 


CONSIDERACIONES 
SOBRE EL PAPEL 

Cuando se elige una impresora lo 
mas importante es saber que aspectos 
quteres que tenga lo Empreso, Esto se 
aplica no solo al tipo de letra, sine 
tambien al tamaho del papel v a su 
apariencia. Ademas de los papeles 
con recubrimientos requeridos por las 
impresoras electrostaticas y termicas, 
hay una amplia variedad de anchuras, 
que va desde 10 a 40 cm. Aigunas 
impresoras pueden utilizar varies ti- 
pos y tamanos de papel: otras solo 
uno, El papel se puede comprar en 
hojas sueltas (como el papel de escri- 
bir normal), en rollos o plegado. El 
papel plegado es el que normaimente 
se asoeia con las copias de ordenador, 
[leva en eada horde una banda aguje- 
reada y se suministra como una hoja 
continua, con perforaciones en cada 
«pagina» para poder separarlo en 
hojas y eonarlo a la longitud conve- 
niente, 

Cada tipo de papel requiere su pro¬ 
pio mecanismo de arrastre, Para el 
papel plegado se utiliza traccidn por 
medio de ruedas dentadas, Los aguje- 
ros de los hordes del papel van engra- 
nando con los salientes de las ruedas 
de arrastre, que van girando para ir 
hacienda pasar el papel ante la cabe¬ 
za impresora, Cuando se utiliza una 
impresora de impacto, se pueden $a- 
car copias multiples intercalando 
hojas de papel carbon. 


Cuando el papel viene en hojas 
sueltas o en rollo, se requiere un me¬ 
canismo de arrastre por friccidn (co¬ 
mo el de las maquinas de escribir). El 
papel queda atrapado entre dos rodi- 
llos de presion, E! papel en rollos se 
alimenta desde un eje; para las hojas 




































sue has se requiere una bandeja de 
entrada mdependiente. Para la impre- 
sion de correspondence de gran cali- 
dad de presentation, Io mejor es sin 
duda ufilizar hojas sueltas: el papel 
plegado y en rollo estan mas indica- 
dos para listados de programas y gra- 
ficos. 


INTERFACE 


Independientemente del tipo de 
impresora que decidas eomprar. el 
pun to mas import ante a considerar es 
si es compatible, o puede hacerse 
compatible, con tu ordenador. El or- 
denador solo puede comunicarse con 
la impresora si ambas maquinas estan 
adecuadamente interconectadas. 

Un interface consiste esencialmen- 
te en el hardware (junto con el posi- 
ble software requerido para contro- 
larlo) que hace posible conectar dos 
sistemas, Algunos sistemas se conec- 
tan simplemente con un enchufe. por- 
que ya se han hecho compatibles du¬ 


rante su fabricacidn o porque se ven¬ 
den con interfaces. Otros se venden 
sin nada de interface, o con solo una 
parte de interface , por ejemplo. solo 
con el hardware . 

No esperes a haber comprado la 
impresora para averiguar las exigen- 
cias del interface, porque te puedes 
encontrar con que el coste del interfa¬ 
ce asciende a un tercio del coste de la 
maquina. 

Si ambas maquinas preceden del 
mismo fabricantc, lo normal es que 
ya sean compatibles, o puedan serlo 
a hadien doles un interface. Y los fa¬ 
bricates independientes de impreso- 
ras intentan hacer sus product os com¬ 
patibles con el mayor mimero de or- 
denadores posible. normalmente su- 
ministrando los interfaces adecuados. 
Por eso, aunque el interface es cru¬ 
cial. no bene por que ser un proble¬ 
ms, si te aseguras bien antes de com- 
prar. 

Se pueden eomprar modules de 
conversion de interface para algunas 


maquinas, pero tamhien puede ocu- 
rrir que el software que quieras utili¬ 
zar —especialmenie algunos progra¬ 
mas procesadores de textos— requie- 
ra su interface particular, 

Cuando hayas decidido el tipo de 
impresora que vas a eomprar. tienes 
que tener una idea del precio, interfa¬ 
ce incluido. Naturalmente, puede que 
el precio haya side desde el principio 
el factor decisive. Ten cuidado con al¬ 
gunas maquinas que se venden sin ca¬ 
ble de interconexion. que puede lie- 
gar a costarte el doble que muchos 
juegos de disco de bajo precio, 
Tanto si eliges una impresora que 
cueste tanto como tu ordenador, co- 
mo si cuesta diez veces mas. te reco- 
mendamos que examines el paquete 
de software y la impresora que quSe¬ 
res ver trabajando junto con tu orde¬ 
nador, antes de quedarte solo. Nor¬ 
malmente hay disponibles unidades 
de demostracion, pero a lo mejor no 
estan a la vista, por lo que no dudes 
en preguntar y pedir adaraciones. 


ADQUIERA SU ORDENADOR SPECTRUM 
DONDE QUIERA 

Nuestro servicio de asistencia teenies, experto en estos com¬ 
puters, garantiza la puesta en marcha de cualquier aparato 
estropeado. 

Nosotros lo reparamos y GARANTI2AM0S la reparation 
durante un mes. 


COMPUTERS SERVICE 

Corcega, 361 - Tel. 207 11 16-08037 BARCELONA 
Telex 98569 HVTL E 


NUEVO SERVICIO 
A LOS SERVICIOS DE REPARACION 

tenemos a sj disposicio.n todas las piezas y recambios 


ULA 

CPU 

Transist ZTX 
LM 1889 

MEMBRANAS, etc. 


PCS. oinega 


TRANSFORME UD. MISMO SU ZX SPECTRUM 
A ZX SPECTRUM PLUS POR 8.500 PTAS. 

Vendemos kits cornpletos de transformacion con instruccio- 
nes en castellano. 
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HAGALO UD. MISMO 

AMPLIE SU SINCLAIR 16 K a 48 K 

Por 7.500 PTAS. 


Vendemos Kits ampliacion con instrucciones de montaje y 
programa de comprobacion. 


para los siguientes aparatos: 


SINCLAIR 
ZX 81 

ZX SPECTRUM 
SPECTRUM PLUS 







ENVI AMOS CONTRA REEMBOLSO 
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P.V.P. 

2.495 ptas. 


SPECTRUM 48 K 

Para mas 
informacion 
dirigrrse a: 


MSX 


MSX 


EDiTADO Y DISTRIBU1DO POR: 


mm 


Mariano Cubi. 4 Entlo. Tel. 218 34 00 - 08006 Barcelona 


Tambien en 
venta en los 
mejores Esta 
blecimientos 
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SPECTRUM 48K 
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P.V.P. 
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Proqrgniqcte^ 


NO LO OLVIDES, 
ARCHIVALO 


■ VENTAJ AS DE ALMACENAR 

DATOS EN UN PERIFERICO 

■ LA MARCA FI N DE FICHERO 

■ _ TERMINADORES MUDOS 

■ _ USO DE LOS DATQS 


Abre un canal hacia tu cassette o 
unidad de discos y envia por el tus 
datos ini porta ntes. Saber manejar fi- 
cheros con soltura es una de las claves 
de la programacion. 

Todo programa que maneje gran 
canddad de datos ha de contar con 
alguna forma eonveniente de almace- 
narlos. Existen cortos programas que 
permiten almacenar un listfn telefoni- 
co sencillo en sentencias de tipo DA¬ 
TA. El programa busca e imprime un 
dato determinado, pero no tiene ma- 
nera de actualizar !a lista sin inte- 
rrumpir (con BREAK) el programa y 
alterar las h'neas del mismo. Ademas 
solamente se puede almacenar la in- 
formacion dentro del propio progra¬ 
ma. De esta manera esta uno encade- 
nado a la informacion que contenga. 
!o cual no es muy satisfactorio. 

Evidentemente, es mucho mejor al¬ 
macenar los datos separadamente en 
una cinta o disco, en lugar de mante- 
nerlos dentro del programa. De esta 
forma, el ordenador puede leer la in- 
formacion con la misma facilidad con 
que lee las ifneas del programa, pero 
se pueden modificar los datos con 
mucha mayor facilidad, y. ademas, el 
usuario del programa no tiene que ser 
un experto en programacion para mo¬ 
dificar dichos datos. 

En una cinta o en un disco, los da¬ 
tos se aimacenan en un fichero, y mu- 
chos de los programas de aplicaciones 
aimacenan los datos de esta forma. 
Asi e) fichero de hobbies, finanzas ca- 
seras, calendario y hoja electronica, 
que iremos publicando, son algunos 
de los programas que han de poder 
manejar grandes cantidades de infor¬ 
mation, Si examinas atentamente es- 
tos programas. identificaras la parte 
que almacena y carga los datos. En 
todos los casos es una pequena parte 
del programa, siendo mucho mas lo 
que se dedica a asuntos tales corno la 


disposicion de memoria, mensajes a! 
usuario (prompts), visualizaciones y 
cosas por el estilo, 

Almacenando la informacion sepa¬ 
radamente del “nucleo" del progra¬ 
ma, tienes lo que se llama una memo¬ 
ria virtual: e! programa basico se pue¬ 
de usar con una variedad de ficheros 
diferentes, cada uno con un numero 
distinto de registros o campos, con 
una disposicion adecuada al objeto de 
cada fichero, 

El almacenamiento secuencial de 
datos es uno de los metodos preferi- 
dos, Su programacion es muy sencilla 
y los principios en que se basa son 
faciles de entender. Ademas. los da¬ 
tos se pueden convertir a un formato 
que realmente permite pasarlos de un 
programa a otro o. incluso. de un or¬ 
denador a otro. 

Un fichero secuencial difiere de los 
ficheros de otra clase en que almace¬ 
na los datos en serie. siendo cada da¬ 
to separado del siguiente por un solo 
byte. Toda la informacion se recoge 
en la memoria antes de ser transferida 
a un fichero para su almacenamiento. 

El primer paso para guardar un fi¬ 
chero secuencial es introducir la in- 
formacion en tu dispositivo de alma¬ 
cenamiento. Esto se hace con el co- 
rnando OPEN. Los comandos de uso 
mas corriente se describen en los ma- 
nuales del usuario. 

Este articulo explica con detalle la 
forma de crear tus propios ficheros de 
modo que puedas incorporates en 
tus programas. 


CREACION DE UN FICHERO 


El programa muestra como realizar 
una version mas sofisticada del direc- 
torio telefonico mencionado anterior- 
mente. Pero no tendras dificultad en 
cambiar los mensajes de pantalla y ca- 
denas alfanumericas para adaptarlos a 
otros tipos de informacion. 


Las entradas admitidas son norrt- 
bre, apellido y numero. Como los nu- 
meros de telefono comienen espacios 
y posiblemente tambien guiones, es 
mejor tratarlos como una matriz uni¬ 
dimensional. Con otras clases de da¬ 
tos tal vez prefieras tener algunas ca- 
denas de matriz y algunas cadenas nu- 
mericas. No importa el tipo de varia¬ 
ble que se almacena. o en que orden, 
ya que se vuelven a leer en el mismo 
orden y con el mismo tipo de varia¬ 
ble. 

Se puede enviar informacion direc- 
tamente a un fichero. pero es mas co¬ 
rriente y mas eonveniente almacenar- 
la primero en una cadena, almace¬ 
nando posteriormente toda ella. 

La primera parte del programa es- 
tablece un sencillo bucle que te per- 
mitira introducir los datos. Puedes 
meter todos los nombres y numeros 
que quieras. hasta el numero dimen- 
sionado en la Ifnea 10. Si quieres me¬ 
ter mas de 50 tienes que cambiar la 
dimension. Cuando termines, en vez 
de seguir meteniendo un nombre y 
numero, pulsa IenterI y la subrutina 
de entrada se detendra. 

La segunda mitad del programa, 
desde la ifnea 100 en adelante, escri¬ 
be los datos en el fichero. Esta parte 
se explica despues de cada programa. 

10 DIM ASC50/15): DIM 

B$(50/I5): DIM T$<50,12): 
DIM N(1) 

20 LET M=0 

30 LET N=N+1 

40 INPUT "N0MBRE";A$(N) 

50 INPUT "APELLIDO";B$(N) 

60 INPUT "NUMERO DE 
TELEF0N0";T$(N) 

70 IF A$(N)<>"□□□□□□□□ 
□□□□□□□" AND N£50 THEN 

GO TO 30 

80 CLS : PRINT "ALMACENANDO 
LOS DATOS" 
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Utiliza esta section si guardas ios 
datos en cinta: 

100 SAVE "CONTADOR" DATA NO 
110 SAVE "NOMBRES" DATA A$0 
120 SAVE "APELLIDOS" DATA 
BSO 

130 SAVE "TELEFONOS" DATA T$() 


140 PRINT "DATOS 
ALMACENADOS" 

150 STOP 

Utiliza esta section si tienes un Mi¬ 
crodrive. 

90 INPUT "ESCRIBE EL NUMERO 


DEL DRIVE D’^DRV 
100 SAVE *'W';DRV; 

"CONTADOR" DATA NO 
110 SAVA *"M";DRV;"NOMBRES 
DATA A$() 

120 SAVE *"M";DRV; 

"APELLIDOS" DATA BSO 
130 SAVE *"M";DRV; 
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"TELEFONOS" DATA T$() 

140 PRINT "CATOS 
ALMACENADOS" 

150 STOP 

La primera seccion del programa. 
desde la Iinea 10 a la 80 es comun 
para la cinta y el Microdrive; sin em¬ 
bargo, la segunda parte, que es la que 
almacena los datos. es diferente. Am- 
bas versiones almacenan los datos en 
forma de cadena, pero con el Micro¬ 
drive tienes que especificar que uni- 
dad se esta usando (puede haber mas 
de una) y anadir “M"; DRV; despues 
de cada comando SAVE. No olvides 
que hay que asignarle a cada cadena 
un nombre de fichero antes de aima- 
cenarla. y que antes de cada cadena 
hav que poner una instruction DA¬ 
TA. 

Introduce ahora la version apropia- 
da del programa. y a continuacion 
prueba a meter algunos datos y alma- 
cenarlos. quedando listos para el pro¬ 
ximo programa. 

Hay otra manera de almacenar los 
datos cuando se utiliza un Microdrive. 
El metodo anterior tiene el inconve- 
niente de que hay que guardar toda la 
cadena, aunque solo se utilice una 
parte de la misma. Esto consume un 
espacio precioso de la cinta del Micro¬ 
drive. La version optional que sigue a 
continuacion. almacena cada elemen- 
to de la cadena separadamente y se 
detiene cuando se acaban los datos. 

100 INPUT "ESCRIBE EL NUMERO 
DEL DRIVED";DRV 
110 OPEN #4;"M";DRV; 

"FICHERO" 

120 PRINT #4;N 
125 FOR L=1 TO N 
130 PRINT #4;A$(L) ’B$(L) ' 
T$(L) 

140 NEXT L 
150 CLOSE #4 

160 PRINT "DATOS ALMACENADOS" 
170 STOP 

Igual que antes, has de teclear pri- 
mero el numero de la unidad. Segui- 
damente, la line a 110 abre un canal 
de comunicaciones con el Microdrive. 
Puedes utilizar cualquier canal del 4 
al 15 (los canales 0 al 3 se reservan 
para la pantalla y la impresora de ZX, 


siendo el 4 el que se usa mas frecuen- 
temente. A continuacion, la Iinea 120 
escribe el valor de N, el numero de 
datos diferentcs, que pasaran al fiche¬ 
ro por este canal, y la iinea 130 escri¬ 
be cada grupo de datos. uno cada 
vez. hasta alcanzar un numero maxi- 
mo de N. Seguidamente se cierra el 
canal con CLOSE#4. 

Es muy importante teclear estas li- 
neas exactamente como se muestran. 
En las lineas 110 y 120 hay que utili¬ 
zar el pun to y coma para separar los 
grupos de datos, y en la Iinea 130 hay 
que poner un punto y coma despues 
de PR1NT#4, separando el resto dc 
las variables con apostrofes. 

Si quieres probar este programa. 
guarda primero la otra version (con 
SAVE), teclea las nuevas lineas v 
vuelve a intentar almacenar datos, 
preferiblemente en una cinta distinta 
para que no se mezclen. Los datos 
estan todavia almacenados en las ca- 
denas. jAsi que ten cuidado de no te- 
dear NEW! 


LECTURA DE UN FICHERO 


El programa para leer el contenido 
de un fichero. y trasladarlo a la me- 
moria, es el inverso del programa de 
escritura. Tambien se dedica una li- 
nea para presentar la information en 
pantalla a fin de que puedas compro- 
bar que realmente han sido leidos los 
datos. 

Utiliza esta seccion para la cinta: 

200 CLEAR 

21® DIM N(1) : LOAD 

"CONTADOR" DATA NO 
215 DIM A$(N(1),15>: DIM 
B$<N<1>,15): DIM 
T$(N(1),12) 

22© LOAD "N0MBRES" DATA A$() 
230 LOAD "APELLIDOS" DATA 
B$() 

240 LOAD "TELEFONOS" DATA 
T$() 

250 FOR L=1 TO NCI) 

260 PRINT A$(L),B$CL),T$(L) 
270 NEXT L 

Para el Microdrive utiliza: 

200 CLEAR 


205 INPUT "ESCRIBE EL NUMERO 
DEL DRIVEn";DRV 
210 DIM N(1): LOAD *"M";DRV; 

"CONTADOR" DATA NO 
215 DIM A$<N(1>,15): DIM 
B$CN(1)/I5>: DIM 
T$(N(1),12) 

220 LOAD *"M";DRV;"NOMBRES" 
DATA A$() 

230 LOAD *"M";DRV; 

"APELLIDOS" DATA B$0 
240 LOAD *"M";DRV; 

"TELEFONOS" DATA TSO 
250 FOR L=1 TO NC2) 

260 PRINT A$(L),B$CL),T$(L> 
270 NEXT L 
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progromacion 


Para utilizar este programa rebobi- 
na la cinta hasta el principio del fiche¬ 
ro y a continuation puisa RUN 200 
para leer los datos: no vuelvas a eje- 
cutar (RUN) otra vez el programa 
completo. 

La Ifnea 200 se ha puesto para ho- 
rrar los nombres y numeros que pue- 
da haber en la memorja del ordena- 
dor, de forma que el programa solo 
presente los que lea del fichero. La 
Ifnea 210 dimensiona una nueva cade- 
na NQ de un elemento. Se utiliza pa¬ 
ra almacenar el valor de N que se 
guardb la ultima vez. En la siguiente 
Ifnea se dimensionan las otras cade- 


nas, a partir de este valor. Como aho- 
ra se conoce e! numero maxi mo de 
elementos. se ahorra ia iectura de los 
elementos vacios de la cadena. 

El resto del programa es muy senci- 
llo, y se puede escribir simplemente. 
sustituyendo SAVE por LOAD. No 
es necesario cerrar un fichero que se 
ha abierto para Iectura, solo es nece¬ 
sario en escritura. 

De nuevo aquf hay una version op- 
cional para el Mkrodrive (no internes 
probar todas estas versiones mezcla- 
das). Y tambien se parece al procedi- 
miento de escritura, excepto en vez 
de 1NPUT#4, se pone PRINT#4, y 


que en la Ifnea 230, las variables van 
separadas por punto y coma. 

200 CLEAR 

205 INPUT "ESCRIBE EL NUMERO 
DEL DRIVE";DRV: OPEN 
#4;"M";DRV;"FICHERO" 

210 INPUT #4;N: DIM 

A$(N,15): DIM BSCN^S): 
DIM T$(N,12) 

220 FOR L=1 TO N 
23© INPUT #4;A$(L);B$(L) 
;T$<L) 

235 PRINT A$(L);B$(L);T$(L) 
240 NEXT L 
250 CLOSE #4 



INPUT 19 















EL FINAL DEL FICHERO 


En el ultimo programs se utilizaba 
la variable N en el bade que controls 
el procedimiento de lectura. pero no 
siempre es posible saber de antemano 
cuantos dates hay que leer. Una ma- 
nera de obviar este inconveniente se¬ 
ns utilizar una marca de fin de fiche¬ 
ro, Desgraciadamente, el Spectrum 
no utiliza marca de fin de fichero (pe¬ 
ro podras poner tu propia marca mu- 
da, coma veremos despues). 

He aquf el programs complete a 
partir de la Imea 100 para que puedas 
compararlo con la version anterior. 
Guards el programs viejo (con SA¬ 
VE), cambia las lineas que siguen e 
intenta nuevamente leer y escribir da¬ 
tes. Puedes quedarte con la version 
que te vaya mejor, 

Otra manera de detectar la Ilegada 
del final de un fichero es tener algun 
tipo de variable “'muda '. De hecho, 
esta es ia unica forma de detectar un 
final del fichero en un Microdrive en un 


LOS MEJORES 
DE INPUT 

Memos pensado que es interesan- 
te disponer de m ranking que pon- 
ga en claro, mes a mes, cudles son 
los programas preferidos de nues- 
iros lectores. Para elio, es obligado 
preguntaros direciamente y tener 
asi el trtejor termometro para com- 
cer vuestras preferences. Podria- 
mos haber recurrido a otros me to- 
dos de muestreo, pero este no deja 
lugar a dudas. 

El resultado de las votaciones 
sera publicado en cada numero de 

INPUT. 

Entre los vot antes sortearemos 
JO cintas de los titulos que pidais 
en vuestros cupones. 

ISota: No es preciso que corteis 
la revista, una copia hecha a md- 
quina o una simple fotocopia sirven. 

Enviad vuestros votes a: 

LOS MEJORES DE INPUT 
Alberto Alcocer, 46-4.° B 
28016 Madrid 
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fichero de cinta, en el Spectrum, no hay 
ninguna manera de hacerlo. El procedi¬ 
miento es muy simple. En la rutina 
original de entrada, cuando se empie- 
zan a meter los datos en el ordena- 
dor, se puede introducir una palabra 
o valor mudo, detras del ultimo dato 
correcto. Podria ser la palabra FIN. o 
ZZZ. 6 999 o cualquier cosa que nor- 
malmente no vayas a encontrate en el 
fichero real. Para ver como se utiliza 
en la practica la variable muda. modi- 
fica las siguientes lineas. Cuando ter- 
mines de meter los datos esta vez, te- 
clea FIN. en lugar d el sigu iente 
NOMBRE. despues de jENTERl para 
los otros dos datos pedidos en la pan- 
talla. 


Solo se puede hacer con la version 
Microdrive, que almacena un dato ca¬ 
da vez. Hay que modificar la linea 70 
como se indica. a cominuacion se dan 
las rutinas completas de escritura y 
lectura. 

70 IF A$CNX>"FIN" AND N<50 
THEN GO TO 30 

100 INPUT "ESCRIBE EL NUMERO 


DEL DRIVED";DRV 
110 OPEN #4;"M";DRV; 

"FICHERO" 

120 LET L=0 
125 LET L=L+1 
130 PRINT #4;A$(L) ’B$(L) 
’T$CL) 

140 IF A$(L)<>"FIN" AND L<50 
THEN GO TO 125 
150 CLOSE #4 

160 PRINT "DATOS ALMACENAD0S" 
170 STOP 

200 CLEAR : DIM A$(50,15): 

DIM N$(50,15): DIM 
T$<50,12) 

205 INPUT "ESCRIBE EL NUMERO 
DEL DRIVED":DRV 
210 OPEN #4;"M";DRV; 

"FICHERO" 

215 LET L=0 
220 LET L=L+1 
230 INPUT #4;A$(L);B$(L) 
;T$(L) 

235 PRINT A$(L);B$(L);T$(L) 
240 IF A$(L)<>"FIN" AND L<50 
THEN GO TO 220 
250 CLOSE #4 


ELIGE TU5 PROGRAMAS 


Primer titulo elegido 


Segundo titulo elegido 


Tercer titulo elegido 


Programa que te gustaria conseguir 


iQue ordenador tienes? ... 

Nombre I_t_ j— i—i—i—i—i—i—i— 1 —i— 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 —* 

Apellidos I_l _i— j— i—i—i—i—>— 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 —® 

Direccion \ 11 « -■ _ 1 _ 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — L — 1 —^ 

I. .1_L-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1 

Telefono de contacto ..... 




















































































Attack on 

Atlanta 


fho future 


ft wore 


Future 


IlKiatiii 


Software for the Future, 


softwo^S^Saiiiil 


' to V* 


si deseas mas informaeion, 
dirigete a tu establecimiento habitual o 




Mariano Cubi, 4 Entlo. Tel. 218 34 00 - 08006 Barcelona 



































































































































































































































































































































































QUE ES LA HOJA 
DE TRABAJO 


QUE ES LA HOJA DE TRABAJO 
CALCULOS CON ORDENADOR 
PREDICIENDO EL FUTURO 
LA HOJA DE TRABAJO TIPICA 

PLANT FICACION Y DISEnO 


Si tienes que manejar muchas ci- 
fras, es un buen momento para hacer 
que te ayude tu micro. Probablemente 
es mucho mejor que tu con los niime- 
ros. 

Una penosa tarea. que casi todo el 
mundo se ve obligado a realizar. es el 
control de los gastos propios. lo que 
constituye una buena idea de aplica- 
cion para el usuario de un micro, que 
puede servirse del mismo para saber a 
donde va a parar su dinero. Pero aho- 
ra nos vamos a referir a un sistema 
distinto, modelado a partir de otro 
que utilizan los contables profesiona- 
les; la hoja de trabajo {tambien lla- 
mada hoja electronica), 

Las hojas de trabajo figuran entre 
los programas mas versatiles, con 
imas posibilidades casi ilimitadas para 
el manejo de informacion numerica. 
Ademas. no estan en absoluto restrin- 
gidos a! uso de datos financieros. 

Este articulo consta de tres partes. 
Para empezar daremos una vision de 
lo que puede hacer una hoja de tra¬ 
bajo y para que se utiliza. Seguida- 
mente podras programar tu propia y 
sencilla hoja, utilizando e! listado que 
empieza en la segunda parte de este 
articulo. En la ultima parte te dare¬ 
mos instrucciones detalladas que ha- 
ran por ti una parte del trabajo. 


QUE ES UNA HOJA 
DE TRABAJO 


Las hojas de trabajo utilizan una de 
las mayores ventajas que tienen los 
ordenadores: su capacidad de hacer 
calculos muy rapidamente. En esen- 
cia hasta el ordenador mas grande no 
es mas que una maquina de sumar. 
De hecho, lo linico que maneja un 
ordenador son numeros, y quienes se 
han sumergido en el codigo maquina 
refrendaran esta afirmacion. 

La hoja de trabajo puede ser una 


herramienta enormemente potente. 
Se utiliza normalmente para realizar 
calculos financieros. pero tambien 
puede servir para construir toda clase 
de modelos de calculo, Sustituye a los 
viejos metodos a base de lapiz. papel 
y calculadora, utilizados por los con- 
tables para calcular los beneficios de 
una empresa, A nivel domestico la 
hoja de trabajo puede servir para el 
seguimiento de los gastos personales. 
o para tratar los datos relacionados 
con un hobby. 

La hoja de datos usada tradicional- 
mente en contabilidad, en la que por 
ejemplo se registran los ingresos y los 
gastos, consiste en una gran hoja de 
papel, que normalmente ocupa la ex¬ 
tension de un par de paeinas. Se divi¬ 
de horizontalmente en filas y vertical- 
mente en columnas. Se produce asi 
una reticula de cajas, celdillas o «ce- 
lulas». En la fila superior el contable 
escribe, por ejemplo, los nombres de 
los meses del aho, de forma que cada 
columna se refiere a un mes. Junto a 
la cuadricula se disponen encabeza- 
mientos, tales como ingresos y gastos. 
Para un analisis mas detallado puede 
introducir subtitulos tales como ven- 
tas propias. exportaciones. costes la- 
borales, costes materiales brutos. etc. 
De este mode cada fila esta relaciona- 
da con un area especifica de ingresos 
v gastos. 

El titulo final en el margen de la 
cuadricula es normalmente perdidas/ 
ganancias, y las cifras que figuran al 
final de cada columna muestran el be- 
neficio o perdida habidos cada mes. 
Al final de cada fila. en la columna 
numero 13, figura e! ingreso o gasto 
total en cada area espcifica al cabo 
del aho. 

Rellenar las celdillas con los nume¬ 
ros es una tarea laboriosa, se dispon- 
ga o no de un ordenador. Pero los 
contables que utilizan una hoja de 
trabajo de papel. han de abordar ade¬ 


mas la pesada tarea de calcular las ci¬ 
fras de perdidas o ganancias. Esto su- 
pone la suma de todas las cifras de 
ingresos, la de todas las cifras de gas¬ 
tos y posteriormente restar el total de 
gastos del total de ingresos. 


ENTRA EL ORDENADOR 

En muchos aspectos, la hoja de tra¬ 
bajo de un ordenador es ieual que la 
que utiliza papel, con la misma cua¬ 
dricula. dividida en filas y columnas. 
En la practica, para que las casillas 
tengan un tamaho razonable, solo se 
representa en pantalla una pequeha 
seccion de la hoja; de esta manera la 
pantalla actiia como una «ventana» 
que permite observar la zona particu¬ 
lar en que estes interesado. 

Aqui tambien, igual que en la ver¬ 
sion de papel, puedes meter lo que 
quieras en las casillas vacias. que no 
tienen significado alguno hasta que 
no las definas. Puedes introducir una 
etiqueta o titulo, o numeros. depen- 
diendo de lo que quieras que presente 
la hoja de trabajo. 

Hasta aqui, la hoja en el ordenador 
es. si acaso. un poco mas complicada 
que una hoja de papel. Pero su verda- 
dera potencia reside en la capacidad 
de procesar la informacion que intro¬ 
duces en ella. Por debajo de la hoja 
en bianco, que tu vas rellenando, 
existe otra hoja escondida. Esta se¬ 
gunda hoja de trabajo es la que dice 
al ordenador lo que debe ir haciendo 
con !a informacion que encuentra en 
cada casilla. Sin embargo, dicha hoja 
de trabajo «escondida» no tiene nada 
de misterioso, ya que eres tu quien la 
pones alii, v siempre esta disponible 
para que puedas examinarla o modifi- 
carla en cualquier momento. 

Volviendo a nuestro esforzado con- 
table, supongamos que quiere repre- 
sentar en una segunda columna el 
tanto por ciento de impuestos corres- 
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pondiente a determ inado precio, y en 
otra columna la suma de las dos canti- 
dades anteriores. Con el ordenador, 
puede hacer un programs que haga 
todo esto a su gusto. Todo lo que tie- 
ne que hacer es introducir una ins¬ 
truction en cada una de las celdillas 
de la columna dos, que mande al or- 
denador multipiicar el niimero de la 
columna uno por un porcentaje fijo, 
Una instruction analoga en cada una 
de las casillas de la columna tres, hara 
que el ordenador calcule el total re- 
querido, sumando los contenidos de 
las correspondientes casillas de las 
dos columnas anteriores, 


PREDICIENDO EL FUTURO 

Otro problema con el que se en- 
frenta el contable con su gran hoja de 
papel T es la introduccidn de modifiea- 
ciones. Por ejemplo, un aumento de 
los cosfes laborales supone volver a 
caicular todas las cifras de gastos y 
restarlas otra vez de las cifras de in- 
gresos, para encontrar el valor actua- 
lizado de perdidas y ganancias. Si so- 
lamente estas anotando cifras, la cosa 
puede no ser muy grave, pero si estas 
haciendo un pronostico a un aho vis¬ 
ta, o aun mas lejos, podria significar 


centenares de nuevos calculus. Esta 
es la tipica tarea que, aunque se reali- 
ce con ayuda de una calculadora, re- 
quiere mucho tiempo, aburre a cual- 
quiera y esta muy sujeta a errores. 
Una labor de este tipo la hace un or¬ 
denador en linos milisegundos. 

Si introduces correctamente los mi¬ 
me ros en la hoja de trabajo —cosa no 
siempre tan sencilla como pudiera pa- 
recer—, cualquier eambio en una ci- 
fra producira automaticamente los 
ajustes adecuados en todas las cifras 
relacionadas con ella. 

Si, por ejemplo, se cambia la cifra 
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correspondiente a la fila del caste ma¬ 
terial bruto, el caste total quedara 
adecuadamente ajustado y se produ- 
ciran los cambios necesarios en el be- 
neficio total. Este es uno de los ejem- 
plos mas sencillos, pero algunas hojas 
de trabajo son capaces de realizar cal- 
culos enormemente complejos. Esto 
las hace muy utiles para responder a 
preguntas del tipo «^que sucedena 
si...?», que constantemente necesitan 
una respuesta en los negocios, y en 
much as otras areas, Aunque la hoja 
de trabajo se utiliza principalmente 
para fines comerciales, tambien pue- 
de servir, por ejemplo, para predecir 
los cambios de poblacion. De hecho 
cualquier situacion en la que hay mu- 
chos valores variables independien- 
tes, constituye una potencial aplica- 
cion para una hoja de trabajo. 

La potencia y versatilidad de las 
hoj as de trabajo esta haeiendo que se 
convierta en uno de los tipos de soft¬ 
ware que mejor se venden, Muchas 
hojas de trabajo son compatibles con 
otro software, de forma que se puede 
constituir una biblioteca completa de 
software para apiicaciones mas serias, 
Si se juntan un procesador de textos, 
un sistema de gestion de base de da¬ 
ms y una hoja de trabajo. results un 
«paquete» de programas enormemen- 
te potente* como por ejemplo el 
«Simphony», disefiado para el PC de 
IBM y compatibles. 


UNA HOJA DE TRABAJO 
TIPICA 


La unidad basica de la hoja de tra¬ 
bajo es ia celdilla. El contenido de 
cada una puede ser una matrix unidi¬ 
mensional —por ejemplo una pala- 
bra— un numero, o una formula. 
Cuando la hoja.de trabajo se carga en 
el ordenador, las celdilias tienen una 
cierta anchura preseleccionada. En 
algunas hojas de trabajo, este valor 
atribuido <<por defector se puede 
cambiar a voluntad, ya sea al comien- 
zo de la sesion o en un memento pos¬ 
terior. 

El valor representado en cada casi- 
lla puede ser un numero que tu intro¬ 
duces o el resultado de un ealculo. El 
numero de filas y columnas varia de 


una hoja de trabajo a otra, pero un 
valor corriente en las hojas de trabajo 
comerciales serias es 65 columnas y 
256 filas, Esto supone 16.640 casillas 
individuates, lo etial es mucho trabajo 
para un micro, 

El direccionamiento y localization 
de casillas se hace siempre por medio 
de letras o numeros a lo larao de los 
ejes X e Y de la cuadricula, pero los 
detalles exactos de edmo se hace esto 
varian de una hoja de trabajo a otra. 
La mavoria utilizan una combination 
de letras y numeros con las columnas 
designadas por A, B, C, .Z, si- 
guiendo despues con AA, AB, AC, 
AZ, etc., para grandes hojas de 
trabajo. En tal caso las filas se desig- 
narian por numeros empezando por 
el L Este es el procedimiento seguido 
en el program a que sigue. La nomen- 
clatura resulta entonces similar a la 
utilizada en los juegos de barquitos. 

Hay varies comandos disponibles 
para introducir ecuaciones. valores o 
etiquetas. copiar celdilias o mirar di- 
ferentes partes de la hoja. Otros co¬ 
mandos sirven para realizar los calcu- 
los y te permiten cargar y extraer los 
datos. Las ecuaciones pueden ma¬ 
ne jar las operaciones aritmeticas 
usuales —sumar, restar, mulriplicar y 


dividir— asi como tantos por ciento y 
totales en cualquier fila y column a, 

PLANIFICACION Y DISENO 

La primera fase de la utilizacion de 
una hoja de trabajo es una de las mas 
dificiles. Con frecuencia, requiere 
mucha pJanificacidn, pero durante 
ella no se utiliza el ordenador. Antes 
de empezar. tienes que decidir exac- 
tamente lo que quieres que haga el 
ordenador, ya que esto afectara a la 
manera de disenar tu hoja de trabajo. 
Una hoja de trabajo correctamente 
concebida constituye un metodo ideal 
de presentation de information de 
una manera clara y concisa. Pero, co¬ 
mo suele ocurrir con frecuencia en el 
calculo. tu hoja de trabjo sera lo bue- 
na que tu quieras hacerla. Si el tra¬ 
bajo se plantea de una forma descui- 
dada, el resultado sera una hoja de 
trabajo mal presentada, desordenada. 
difictl de leer, que mas bien que reve¬ 
lar la informacion parece que la es- 
conde. 

Como ejemplo practico, suponga- 
mos que quieres confeccionar una 
hoja de trabajo que te avude a orga- 
nizar las finanzas domesticas para to- 
do e! afio. Evidentemente. tendras 
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anua] de incremento. Por ejemplo, 
para un incremento anual de 0,5%, X 
seria 100,5%. La formula para obte- 
ner el valor al cabo del segundo ano 
seria P*X%*X%. La formula se hace 
aun mas larga para el tercer ano y 
para el final del decimo ano es ya im™ 
posible de manejar. 

Con una hoja de trabajo hay un 
procedimiento mas sendllo. Afortu- 
nadamente no denes que ser un mate- 
matico que domine docenas de com- 
plicadas formulas, para sacarle todo 
su jugo a la hoja de trabajo. En un 
caso como este puedes utilizar la di¬ 
rection de una celdilla para referirte 
al contenido de la misma. En este ca¬ 
so. la complication de la formula no 
pasa de P*X%, donde P es el conte¬ 
nido de la celdilla anterior. En la for¬ 
mula que escribirfas para la hoja de 
trabajo, P seria reaimente la direc- 
cion de la celdilla anterior y podrfa 
ser algo como BIO* 100,5%. 

Si introduces la formula en I^celdi- 
11a CIO la respuesta aparecera en di- 
cha celdilla. Si introduces en la celdi- 
lla DiO la formula 010*100,5%, el 
ordenador toma el numero represen- 
tado en CIO y lo multiplica por 
100.5%. La forma real que ban de 
adoptar las ecuaciones varfa de una 
hoja de trabajo a otra, y los progra- 
mas que siguen utilizan un metodo al¬ 
go diferente. Sin embargo los detalles 
concretos se explicaran en las instruc- 
clones sobre como usar el programa, 
que veremos mas adelante, 

El uso de la direction de cada cel¬ 
dilla en vez del contenido de la mis¬ 
ma. hace que resuke muy facil tra- 
bajar con una hoja de trabajo. Hace 
que casi cualquiera pueda efectuar 
calculos matematicos muy complica- 
dos con la ayuda de un poco de pa- 
ciencia y senlido comiin. 


que utilizar los meses del aho como 
encabezamiento de cada columna, en 
la parte superior de la hoja. Pero de- 
cidir el tftulo de cada fila ya es algo 
mas diffcil. 

Ante todo, ^cual es el grado de de- 
talies que quieres? Algunas partidas 
obvias de la casa son: hipotecas, con- 
tribuciones, calefaccion, seguros y 
mantenimiento. Pero los gastos de re¬ 
forma y mejora, ^quieres que se con- 
sideren como una categoria indepen- 
diente? quieres incluir Jos costes 
del coche —gasolina, impuestos, se- 
guro, mantenimiento, reparaciones— 
en una categoria conjunta, y llamarla 
algo asf como gastos generales? Reai¬ 
mente todo depende de como quieras 
la informacion de detallada. 

Una hoja de trabajo puede ser par- 


ticularmente util para el seguimiento 
del valor de tus inversiones, tales co¬ 
mo la casa o el coche, Tendrias que 
poder averiguar en que tanto por 
ciento se esta revaiorizando tu casa o 
se esta depreciando tu coche, 

El calculo del incremento anual del 
valor de tu casa parece en principle 
muy sencillo. El valor correspondien- 
te al aho siguiente a la compra sera el 
precio que pagaste por el la multipli- 
cado por el tanto por ciento de creci- 
miento anual, es decir, P*X%, donde 
X es 100 mas el tanto por ciento 


iQUE SUCEDERfA SI...? 

Tu hoja de trabajo para el presu- 
puesto domestica te permitira respon¬ 
der a toda ciase de preguntas del tipo 
ique sucederia si..,? ^Que ocurriria si 
la hipoteca aumenta en junio un 2%? 

si me compro un coche? si ins- 
talamos calefaccion centra) y/o do- 
bles ventanas? Y asf sucesivamente. 
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De hecho. este ultimo ejemplo 
apunta hacia otra area donde se pue- 
den milizar las hojas de trabajo, apar- 
re de las previsiones finaneieras y pre- 
supuestarias. Con una sola ojeada 
puedes ilustrar ia diferencia entre sis- 
temas de calefaccion central que utili- 
cen combustibles distintos, Y si pue- 
des estimar la perdida de calor que se 
evitarfa con el uso de dobles venta- 
nas, podrias encontrar !o que te aho- 
rrarias y el liempo que se tardana en 
amortizar el coste de la instalacion. 
La hoja de trabajo te puede valer in- 
cluso para dimensionar el tamario co- 
rrecto v el numero de radiadores re- 
queridos para calentar el piso o la ca- 
sa a la temperatura adecuada. 


OTROS POSIBLES USOS 


Aunque hasta la mas sencilla hoja 
de trabajo se puede utilizar en aplica- 
ciones may serias y complicadas, tarn- 


bien pueden resultar divertidas, 
Igualmente, se pueden construir mo- 
delos distintos de los financieros 
usuaies. 

En el nivel mas sencillo, y como 
puro entretenimiento, se puede crear 
una referenda circular por todas las 
casillas, que siga circulando indefini- 
damente. 

Como ocurre con el software de uti- 
lidades muv difundido, de una hoja 
de trabajo a otra puede haber enor- 
rues variaciones de diseho y compleji- 
dad. 

Como norma general, se puede de¬ 
ar que cuanto mas potente es una 
hoja de trabajo, mas caro resultara y 
mas grande sera e! microordenador 
para e! que este di sen ado. 


TECLEA EL PROGRAMA 


El programs de la hoja de trabajo 
es muy largo, por lo que lo publicare- 


mos en tres partes, De momento, 
puedes ir copiando las lineas que da- 
mos a continuacion y almacenandolas 
de forma que se puedan ahadir mas 
lineas posteriormente. 


Tectea 


5 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

1® DIR bSOI): DIR s$(8): 
DIM d$(30,24,18): DIM 
v(4): DIM z$(5,4) 

20 GOSUB 1730: POKE 

23658,8: LET t$="VAL": 
LET os=0: LET sflag=0: 
LET wx = 1 : LET wy=1 : LET 
cx=1: LET cy=1 
30 CLS: PRINT"DDDDaD 
□□□□□□□□□□□□□□□□ 
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□□□□□□": FOR x=4 TO 32 
STEP 9: FOR y=2 TO 21 
STEP 2: PRINT AT y,x;" M : 
NEXT y: NEXT x: FOR y=1 
TO 21 STEP 2: PRINT AT 
y,0;' m : NEXT y 
40 FOR X=0 TO 2: PRINT AT 
0,9*x+9;CHR$ (wx+x+64): 
NEXT x 

50 FOR x=0 TO 9: PRINT AT 
(x+1)*2,1; ("□" AND 
wy+x<1©);wy+x: NEXT x 
60 PRINT AT 0 / 0;t$;' r m": 

FOR y=0 TO 9: FOR x=0 TO 
2: GOSUB 1230: NEXT x: 
NEXT y: PRINT ‘1; AT 0,0; 

□□□□□□□□amoonncD 

70 PRINT AT 

cy*2,((cx~1)*9)+5; 
BRIGHT 1; FLASH 8; PAPER 


8; INK 8; OVER 1 
80 IF INKEY$="'" AND wy>1 
THEN LET wy=wy-10: GOTO 
40 

90 IF INKEY$='’&" AND wy<20 
THEN LET wy=wy+1®: GOTO 
40 

100 IF INK£Y$=”(" AND wx<21 
THEN LET wx-wx+3: GOTO 
40 

11© IF INKEY$="%" AND wx>1 
THEN LET wx=wx-3: GOTO 
4© 

120 PRINT AT 

cy*2,((cx-1)*9)+5; 

FLASH 8; BRIGHT 0; INK 8; 
PAPER 8; OVER 1;"n" 

130 LET cy=cy+<INKEY$="6" 
AND cy<10)- CINKEY$="7" 
AND cy>1): LET 
cx=cx+ CINKEYS = "8" AND 


cx>1) 

140 IF INKEY$='’i" OR 

INKEY$="r’ THEN GOSUB 
1250 

150 IF INKEY$='V OR 
INKEYS^'V” THEN LET 
t$="VAL": GOTO 60 
160 IF INKEYS="e” OR 
INKEY$="E" THEN LET 
t$="EQU”: GOTO 60 
170 IF INKEY$="? M THEN PRINT 
AT 0,0; FLASH 1;"CALC": 
GOSUB 810: GOTO 60 
18© IF INKEYS-’z" OR 

INKEY$=”2" THEN PRINT AT 
0,0; FLASH 1;"COPY": 

GOSUB 230: GOTO 60 
19© IF INKEYS-'P" OR 

INKEY$="p" THEN COPY 
200 IF INKEY$="NOT " THEN 
GOSUB 1780: GOTO 30 
210 IF INKEYS-'-” THEN GOSUB 
1840: GOTO 3© 

22© GOTO 70 

230 PRINT 1;AT 0,0;"CELDILLA 
A COPIAR?”: LET d=1; LET 
c=3: LET x=15: GOSUB 
580: GOSUB 670: IF f THEN 
BEEP .2,30: GOTO 230 
240 PRINT 1;AT 0,0;”ABS 0 
REL (A 0 R)?: LET x=22: 

LET d=2: LET c = 1: GOSUB 
580: GOSUB 670: IF f THEN 
BEEP .2,30: GOTO 240 
250 PRINT 1:AT 0,0;"COL 0 
FIL (C 0 R) M : LET x=22: 

LET d=3: LET c=1: GOSUB 
580: GOSUB 670: IF f THEN 
BEEP .2,30: GOTO 250 
260 PRINT i ; AT 0,0;”DESDE 
CELDILLA NO?": LET x = 16: 
LET d=4: LET c=3: GOSUB 
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58®: GOSUB 670: IF f THEN 
BEEP .2/3®: 

GOTO 260 

27® PRINT ‘1 ;AT 0/0;"HASTA 
CELDILLA NO?": LET x=14, 
LET d = 5: LET c=3: GOSUB 
580: GOSUB 670: IF f THEN 
BEEP .2,30: GOTO 270 
28® GOSUB 770: IF NOT f THEN 
GOTO 320 

290 PRINT #1;AT 0,0;"ERROR 
COMANDO: PRESIONA A PARA 
CANCELAR 0 CUALQUIER 
TECLA PARA REINTRODUCIR" 
300 PAUSE 10: PAUSE 0: PRINT 

#1 ;at 0,0 ;'■□□□□□□□□□ 

□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

□□□□□□□□□□□□□□□ 1 □□ 

□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

□□□": IF INKEY$="a"OR 

INKEY$="A"THEN RETURN 
31® GOTO 230 

32® LET a = (CODE z$<1,2)>-64: 
LET b=VAL z$<1 ,3 TO (VAL 
z$(1,1)+1)): LET 


s$=<d$(b,a,9 TO 16) AND 
t$="ECU")+(d$(b / a / TO 8) 
AND t$=' l VAL ,, >: LET 
c$=d$(b,a,17): LET 
z=CODE d$(b,a,18) 

33® IF z$(2,2)=’’R" AND 

T$="ECU" AND C$="1" THEN 
GOTO 390 

340 FOR a=fc TO tc: FOR b=fr 
TO tr 

350 IF t$="ECU M THEN LET 
d$(b,a,9 TO 16)=s$: LET 
d$(b,a,17)=c$: LET 
d$(b,a,18)=CHR$ Z 
360 IF t$="VAL" THEN LET 
d$(b,a, TO 8)=s$ 

370 NEXT b: NEXT a 
380 RETURN 

390 LET s$=d$(b,a,9 TO 16): 
GOSUB 890: LET a=(CODE 
z$(4,2)-64)-{CODE 
z$(1,2)-64): LET b=VAL 
z$(4,3 TO (VAL 
z${4,1)+1))-VAL z$(1,3 
TO (VAL z$(1 ,1 )+1)) 

400 LET v(2)=v(2)+b-1: LET 


v(4)=v<4)+((b-1) AND 
v <3)<>26) 

41® LET v(3)=v(3)+((a-1) AND 
v(3)<>26): LET 
v(1)=v(1)+a-1 

412 IF z${3,2)= ,, C" THEN LET 
v(1)=v(1)+1: LET 
v(3)=v(3)+(v(3)<>26) 

414 IF z$(3,2)="R" THEN LET 
v(2)=v(2)+1: LET 
v(4)=v(4)+(v(4)<>26) 



tfoja de irahajo con su caractenstica 
division en casillas. 



ZX SPECTRUM CONSEJOS T TRUCOS 


Una mteresante coleccton de sugestivas ideas 
y soluCEones para Ja prog ram ac id n y utilizacidn 
de su ZX SPECTRUM. Aparte de muchos 
peeks, pokes y USRs hay lamb ten capitulos 
completes para, entre otros, entrada de dates 
asegurado sin bfoqueo de ordenador. 
posibtlidades de conexidn y utilizacidn de 
microdrives y Idpices dpticos, programas para 
la re presentee i on de diagramas de barra y de 
tarta. el mode de utitizar dplimamenle ROM y 
RAM. 

Freelo venta 2.200. 


ZX SPECTRUM EL MANUAL ESCOLAR 

Escrito para alumnos de los ultimos cursos de 
EG6 y de BUR. este libro convene muchos 
programas para resolver problemas y de 
aprendizaje, descritos de una forma muy 
completa y ficil de comprender. Teorema de 
Pitagoras. progresses geometricas* escritura 
cifrada, crecimiento exponential. verbos 
irregufares, igualdades cuadraticas, 
movtmiento pendular, estructura de molecules, 
calculo de interes y muchas cosas mps. 

Preclo venta 2.200. 
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RUTINAS DE 
TANTEO Y TIEMPO 


■ 

CAMPO DE MINAS 

■ 

LA PUNTUACION 

■ 

TEMPORIZACION 

■ 

EL TECLADO Y EL COMPUTO 

DEL TIEMPO 


No hay nada como saber que solo 
dispones de dos segundos para regre- 
sar a tu base, o que te fa [tan diez pun- 
tos para obtener la maxima puntua- 
cion en tu juego de batallas. Todos los 
juegos de marcianitos llevan algun ti- 
po de cuenta de tanteo y tternpo, para 
darle mas emotion. Con algunos pro- 
gramas sencillos, tu puedes hacer lo 
■ mismo. 

Casi todos los juegos de ordenador 
necesitan algun tipo de puntuacidn o 
temporizacion, o incluso ambas cosas. 
Sin ellos no puedes juzgar lo bien que 
se te da el juego, o si vas mejorando 
algo, y no suele tener mucho interes 
jugarlo con tus amigos. 

Podrias tener a aiguien sent ado t ras 
de ti que fuera contando los impactos 
que consigues sobre tu feroz enemi- 
go, pero esto no tiene mucho sentido 
cuando puedes programar a tu orde¬ 
nador para que los cuente el Con 
unas cuantas lineas de programa mas, 
la maquina recordara tambien las 
puntuaciones. 

Por la misma razon no hay necesi- 
dad de recurrir a un cronografo para 
la medida del tiempo. Todas las ma- 
qulnas llevan un reloj incorporado, y 
puedes servirte de el de muchas for¬ 
mas para mejorar tus juegos. 


CAMPO DE MINAS 


Para que veas la manera de incor- 
porar en la practica las rutinas de 
puntuacidn y temporizacion, aqui tie- 
nes un juego en el que se van aha- 
diendo las rutinas progresivamente. 
Cada rutina es muy sencilla y se pue- 
de ahadir tambien a otros juegos, 

El juego se llama Campo de Minas, 
y en el tu vas conduciendo un carro 
de combate, cuya mision es rescatar a 
unos paracaidistas que se han arroja- 
do temerariamente sobre un campo 
minado. Cada vez que el tanque se 
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mueve, corre el riesgo de hacer deto- 
nar una mina plantada aleatoriamente 
por el ordenador. Como en un campo 
minado de verdad, las minas son invi¬ 
sibles, por lo que tendras que mover- 
te con precaucion. 

El tanque (desafortunadamente es 
solo un signo #, hasta que aprendas 
la manera de combinar graficos y mo- 
vimiento en un programa BASIC) se 
controla utilizando las teclas normales 
de movimiento: Z para izquierda. X 
para derecha, P hacia arriba y L 
abajo. De hecho, el nucleo del pro¬ 
grama esta constituido por la rutina 
de “moverse por la pantalla", que ya 
conoces. 

Cuando teclees esta seccion del 
juego y la ejecutes (con RUN), veras 
que todavia no esta completa: des¬ 
pues de que hayas rescatado al para- 
caidista, no sucede nada. excepto que 
el tanque continua vagando sin rum- 
bo por la pantalla. El progra ma ha de 
detenerse pulsando la tecla tBREAKj 
o tendras que esperar hasta que el tan¬ 
que tropiece con una mina escon- 
dida. Pero no te alarmes, todo esto 
mejorara en cuanto le pongas las ruti- 
nas de puntuacion y de tiempo que 
siguen. 

5® LET tx=16: LET ty=5 

60 CLS 

70 PRINT AT 11,0;"- 


90 LET px=INT (RND*30)+1 

100 LET py=lNT (RND*10) 

110 IF px=tx AND py=ty THEN 
GOTO 90 

120 PRINT AT py / px;"0 ,, ;AT 

130 LET txx=tx: LET tyy=ty 

140 LET a$=INKEY$ 

145 IF a$="p" THEN LET 
ty=ty-1 

150 IF a$="L" THEN LET 
ty=ty+1 

160 IF a$="z" THEN LET 
tx=tx-1 

170 IF a$="x" THEN LET 
tx=tx+1 

190 IF ty<0 OR ty>10 THEN LET 
ty=tyy 

200 IF tx<1 OR tx>30 THEN LET 
tx=txx 


230 PRINT AT tyy,txx 
240 PRINT AT ty,tx;"# M 
250 LET mx=INT (RND*30)+1 
260 LET my=INT CRND*10> 

270 IF mx = tx AND my=ty THEN 
PRINT AT my,mx;"3": 

PRINT AT 8,3; "BOOM! !- 
TE ALCAN20UNA MINA": STOP 
310 GOTO 130 

En este programa, la pantalla que- 
da dividida en dos mitades por la li- 
nea 70, que imprime una serie de 
rayas en la raisma. Las h'neas 145 a 
170 controlan el movimiento del tan¬ 
que por la pantalla. En el capitulo 
“Movimiento y animation" tienes 
una explicacidn completa de como se 
hace esto. 

Las lineas 190 y 200 mantienen el 
tanque confinado en una zona por en- 
cima de la linea de trazos (dibujada 
por la h'nea 70). evitando asi que se 
saiga de la pantalla. 

La posicion de cai'da de los paracai- 
distas se elige aleatoriamente en las 
h'neas 90 y 100. En la h'nea 110 se 
comprueba si el tanque y el paracai- 
dista ocupan la misma posicion en la 
pantalla. Si asi es, se elige una nueva 
posicion de caida en la h'nea 90. 

De una forma analoga, en las h'neas 
250 y 260 se elige un emplazamiento 
para la mina. La h'nea 270 compara la 
posicion de la mina con la del tanque. 
Si ambas coinciden, el tanque es eli- 
minado de la pantalla y se representa 
un mensaje de explosion, El progra¬ 
ma se detienc entonces. 


PUNTUACION 


En los juegos de extraterrestres, la 
puntuacion aumenta normalmente 
cuando la posicion ocupada por dos 
objetos en la pantalla es la misma. 
Los objetos pueden ser un misil y un 
bianco, un comecocos y una pi'ldora 
alimenticia, un tanque y un paracai- 
dista, un caballo y una meta. o lo que 
el juego requiera. 


40 LET 5=0 

280 IF px=tx AND py=ty THEN 
LET s=s+1:G0T0 90 
330 PRINT AT 14,8;s; 
"□PARACAIDISTAS" 



Ahade, pues, estas h'neas a tu pro¬ 
grama y podras comprobar como tra- 
baja en la practica el mecanismo de 
puntuacion. 

Cambia el STOP de la linea 270 
por un GOTO 330. La linea 270 se 
convierte ahora en: 
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270 IF mx=tx AMD my=ty THEN 
PRINT AT PRINT 

AT 8,3;"B00M!!—TE ALCANZO 
UNA MINA”: GOTO 330 

La h'nea 280 es importante. En ella 
se comprueba que el tanque y el para- 


caidista ocupan la misma posidon en 
la pantalla. Si ocurre esto, la puntua- 
cidn aumenta en 1. 

En la linea 40 se pone a cero el 

tanteo antes de que empiece el juego 
y la linea 330 visualiza la puntuadon. 
Cambiando el STOP de la linea 270 
se consigue que el ordenador presen¬ 
te la puntuadon despues de haber to- 
cado una mina. 

El jugador se enfrenta ahora con 
una sucesion de paracaidistas a los 
que rescatar. Cada vez que es rescata- 
do uno, cae otro de! cielo. El juego se 
detiene cuando se produce la explo¬ 
sion de una mina (porque el tanque 
ocupa la misma posicibn en la panta- 
ila). 


PUNTUACION MAXIMA 


No es diffcil anadirle a tu juego una 
opcion de puntuadon maxima. No 
tienes mas que introducir una varia¬ 
ble asociada a esta puntuadon —por 
ejemplo, HS— y algtin metodo para 
actualizarla cuando sea superada di- 
cha opcion, ademas hay que poner 
una rutina de presentacion. 

Aqui tienes las h'neas que debes 
ahadir para tener una opcion de pun- 
tuacion maxima. 

30 LET hs=0 

350 IF s>hs THEN LET hs = s 
370 PRINT AT 18,8;"MAX. 

PTOS.-';hs 

En primer lugar debes poner la 
puntuadon maxima en su menor va¬ 
lor posible, por lo que la linea 30 po¬ 
ne HS a cero. Despues de que el jue¬ 
go se ha detenido, la linea 350 com- 
para la ultima puntuacibn (S) con la 
puntuadon maxima (HS). Si la ante¬ 
rior puntuacibn obtenida es mayor 
que la puntuadon maxima se actuali- 
za HS, haciendola igual a S. Final- 
mente, la linea 370 visualiza en la 
pantalla el valor. 

Es probable que estas lineas te pa- 
rezcan suficientes para dotar el juego 
de un tanteo. Por desgracia, esto no 
es derto. Cada vez que le hagas eje- 
cutar el programa (con RUN), el or¬ 
denador olvida automaticamente el 
valor de HS, y los valores de las otras 


variables. Para mantener el valor de 
HS tienes que ahadir las lineas de 
“^Otra vez?” que se describieron en 
un capitulo anterior. 

390 PAUSE 100 

400 PRINT AT 8,3; TAB 31 

410 PRINT AT 8,7;"0TRA VEZ? 

($/N>" 

420 LET a$=INKEY$ 

430 IF a$="s" THEN GO TO 4® 
440 IF a$="n" THEN STOP 
450 GOTO 420 

He aqui lo que hacen estas nuevas 

lineas: 

Hav un corto retardo introducido 
por la sentencia PAUSE. La Ifnea 400 
borra una parte de la pantalla dejan- 
dola preparada para el mensaje «Otra 
vez» (S N) que se presenta en la linea 
410, 

La rutina "Otra vez” esta en las li¬ 
neas 410 a 450. La linea 450 hace que 
el programa recomience en la linea 40 
si se pulsa S, y la linea 440 detiene e) 
programa si se pulsa N. La linea 450 
sirve para asegurarse de que cual- 
quier otra tecla sera ignorada. 

Como no hay necesidad de pulsar 
RUN cada vez que desees jugar de 
nuevo. el valor de HS sera preserva- 
do, aunque al volver a cargar el pro¬ 
grama (con LOAD) se perdera el va¬ 
lor de HS, incluso si encuentras algu- 
na forma de arrancar el programa sin 
pulsar RUN. 


MEDIDA DE TIEMPOS 


Tal como esta el juego, depende 
demasiado de la suerte, simplemente, 
el jugador sigue adelante hasta que 
pisa una mina escondida. 

Se puede introducir en este tipo de 
juegos un elemento de habilidad, pa¬ 
ra convertirlo en una carrera contra el 
reloj. Con los siguientes aiiadidos 
puedes cronometrar cuanto tardas en 
rescatar a diez paracaidistas. 

10 LET T=0 

80 POKE 23672,0: POKE 
23673,0 

290 IF s<10 AND px = tx AND 
py=ty THEN GOTO 90 
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microprocesador de 8 bits, puede 
contener numeros enteros entre 0 y 
255. El contenido de la direccibn 
23673 aumenta 1 cada vez que se ago- 
ta la direccion 23672. 

Asi para obtener el tiempo total 
que el contador del Spectrum ha esta- 
do contando, tienes que multiplicar el 
valor de la direccibn 23673 por 256 y 
sumarle el valor almacenado en la di¬ 
reccibn 23672, 

Ahora puedes ver por que t es igual 
a PEEK 23672 + 256 * PEEK 23673. 
(Ya nos ocuparemos de todos modos 
ampliamente de PEEK y POKE en 
un proximo articulo.) 

El reloj debe detenerse cuando el 
jugador ha rescatado a diez paracai- 


30© IF s=1© THEN GOTO 32© 

32© LET t=PEEK 

23672+256*PEEK 23673 
34© IF s=10 THEN PRINT AT 
16,8; "ENH";t/50; 
"□SEGUNDOS" 

El reloj interno de la maquina esta 
corriendo todo el tiempo que el orde- 
nador permanece encendido, Tu pue¬ 
des aprovecharte de esto y para 
arrancar un contador de tiempos sola- 
men te tienes que poner a cero la lec- 
tura de dicho reloj. Esto se hace en la 
linea 80.E1 objeto de los dos POKEs 
es poner ceros en dos posiciones de 
memoria en particular. Lo que ocurre 
es que la primera position de memo¬ 


ria cuenta hasta 255 antes de desbor- 
darse hacia la segunda. 

El reloj se “detiene” en la linea 
320. Realmente, el reloj no puede de¬ 
tenerse; lo que tu haces es que la ma¬ 
quina recuerde una lectura particular 
en un instante determinado, por 
ejemplo cuando coinciden dos obje- 
tos en la pantalla. A la lectura del 
reloj se le llama T, por lo que se in¬ 
troduce LET t = PEEK 23672 + 256 
* PEEK 23673. Aunque pueda pare- 
certe extraho, lo que hace esta sen- 
tencia es mirar directamente los valo- 
res de dos direcciones de memoria 
que se pusieron a cero anteriormente 
en el programa. La direccion 23672, 
como cualquier otra direccion en un 
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distas, por lo que en la linea 300 se 
comprueba si ya se han rescatado 
diez, en cuyo caso, el programa salta 
a la h'nea 320 que es la que “dettene” 
al reloj. 

Si se ha rescatado con exito a un 
paracaidistas y, ademas, el numero to¬ 
tal de los que ya han sido rescatados 
es menor que diez, la linea 290 hace 
caer otro paracaidista. 

La h'nea 340 presenta el tiempo 
transcurrido para el rescate solo si se 
han rescatado ya los diez. La lectura 
de tiempo es dividida por 50, por lo 
que el tiempo aparece en segundos. 
El reloj es actualizado 50 veces cada 
segundo. 


MEJOR TIEMPO 

De la misma forma que ahadiste 
antes una opcion de tanteo maximo 
para el juego, puede resultarte intere- 
sante una opcidn de mejor tiempo. 
En esta variante del juego tienes que 
poder registrar el tiempo mas rapido 
en que los diez paracaidistas son res¬ 
catados, aunque este principio se pue¬ 
de aplicar a cualquier temporizador. 

He aqui las lfneas que tienes que 
anadir: 

20 LET It=999999 
360 IF t<lt AND s = 10 THEN LET 
Lt=t 

38© PRINT AT 21,4;"TIEMP0 
MINIMO= ,, ;LT/50; 
"□SEGUNDOS" 

Igual que con el tanteo maximo se 
pom'a inicialmente un “tanteo maxi¬ 
mo” muy bajo, ahora se pone un 
“tiempo record” ridlculamente largo. 
La h'nea 20 asigna a la variable de 
mejor tiempo (It) un valor de 999999. 

La Knea 360 compara el ultimo 
tiempo obtenido con el mejor tiempo. 
Si el Ultimo tiempo obtenido es m&s 
corto que el tiempo record y ademas 
se han rescatado ya diez paracaidis¬ 
tas, entonces se modifica el tiempo 
record haeiendolo igual al ultimo 
tiempo obtenido. 

Finalmente, la linea 380 sirve para 
expresar en segundos el tiempo re¬ 
cord. La variable de tiempo record es 
dividida por 50 para que resulte en 
segundos. 


Una cosa que has de recordar es 
que si estds utilizando una opcion de 
tiempo record en un juego, tienes que 
utilizar la rutina de “^Otra vez?”, 
pues, de lo contrario, el valor del 
tiempo record se perdera cada vez 
que ejecutes (con RUN) el programa. 


EL TECLADO Y 
EL COMPUTO DEL TIEMPO 


Hasta ahora has visto como puedes 
controlar el reloj interno de la maqui- 
na desde dentro de un programa, exa- 
minando las posiciones de dos objetos 
sobre la pantalla. Otra forma de “de- 
tener” el reloj es servirte del teclado. 

Lo puedes hacer utilizando la sen- 
tencia INKEYS. Resulta tan facil co¬ 
mo arrancar y parar un cronometro 
para controlar el movimiento de los 
objetos por la pantalla. 

Aqui tienes un juego de aceion ra- 
pida que ilustra como puede usarse el 
teclado para detener el reloj: 

20 CLS 

30 LET n=INT (RND*4O0)+1 

40 PAUSE n 

60 PRINT AT 14; "DISPARA!!" 

70 POKE 23672,0: POKE 
23673,0 

80 IF INKEY$=" ,, THEN GOTO 80 

90 LET T=PEEK 

23672+256*PEEK 23673 
100 PRINT AT 11,14;"BANG! !" 
110 PAUSE 50 

130 LET m=INT (RND*35) +1 
140 IF t<m THEN PRINT AT 

11,9; "HAS SOBREVIVIDO" 
150 IF t>m THEN PRINT AT 
11,11; "ESTAS MUERTO" 

El programa presenta el mensaje 
“TIRAM” y el jugador ha de pulsar 
cualquier tecia tan rapido como pue- 
da. Se mide el tiempo de reaccion 
desde el momento en que aparecio el 
mensaje y el ordenador informa al ju¬ 
gador de quien ha ganado, si el orde¬ 
nador o el. 

El programa es muy sencillo. Des¬ 
pues de que la linea 20 ha borrado la 
pantalla, las lfneas 30 a 50 introducen 
una pausa aleatoria. La linea 60 sirve 
para enviar el mensaje “TIRA!!” e 
inmediatamente se arranca el conta- 


PyR 

iExiste algun limite para la 
duration maxima que se puede 
tener? 

SI, existe un limite, aunque 
normalmente es tan alto que en 
la practica no tiene importan- 
cia. El reloj interno de casi to- 
dos los ordenadores domesticos 
avanza a la misma velocidad, y 
el factor limitador es la canti- 
dad de pulsos de tiempo que el 
ordenador puede recordar. En 
el Spectrum se pueden tener 
hasta tres bytes, lo que equivale 
a unos cuatro dlas. 



Foto de la pantalla de un momento del 
juego. 


dor de tiempo en la linea 70. La linea 
80 hace que la maquina espere, conti- 
nuando cuando se ha pulsado una te¬ 
cia cualquiera, Ya vimos esta linea al 
ocuparnos del “Control del Teclado”. 

En cuanto se ha pulsado una tecia 
cualquiera, el programa continua a la 
linea 90, que realmente para el conta- 
dor, llamando T a la lectura que tiene 
en ese momento. La h'nea 100 presen¬ 
ta el mensaje “BANG!!”. Hay una 
pausa introducida por la linea 110 an¬ 
tes de que la maquina elija un tnstan- 
te de tiro. La linea 130 es la que hace 
esto. 

La maquina tiene ahora dos varia¬ 
bles, tu tiempo, T, y el tiempo de la 
m&quina, M. Las ilneas 140 a 160 
comparan estos valores y presentan el 
resultado del duelo. 
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■ 

LOS PRINCIPIOS DE 

LA ANIMACION 

■ 

MOVIMIENTO DE GRAFICOS 

■ 

COMO UTILIZAR LOS 


GRAFICOS INCORPORADQS 


[.os juegos de laberintos sofisticados 
requieren programas largos, Pero tu 
puedes diseuar algunos seneillos ex* 
trayendo de ellos importantes princi* 
pios y utilizando poco mas que un bu- 
ele y sentencias DATA, 

Los juegos de laberintos ejercen 
una fascinacion permanente sobre los 
propietarios de un ordenador, per lo 
que las casas de software continuan 
sacando nuevas variantes del comeco- 
cos, 

Este articulo te ensenara la manera 
de saltar al carro de los fabricantes de 
laberintos, permitiendo que te cons- 
truyas el tuyo propio, 

En su primera fase el laberinto no 
incluye «enemigos» ni ohstaculos , ya 
que esto requeriria un programa muy 
largo. Pero te ensenara coma se pro¬ 
grama el que tu caracter principal no 
pueda atravesar las paredes, lo cual 
es la base de todos los juegos de esta 
clase. Tambien se incluye la puntua- 
cion y el crono. asi como una rutina 
de (cmejor tanteo». a fin de darle un 
cierto interes competitivo. 

La manera mas facil de entender 


como funciona el juego del laberinto 
es ir introduciendolo por etapas. Asi, 
pues, empieza construyendo el propio 
laberinto: 

100 FOR n=3 TO 17 
110 READ a$ 

120 FOR m-7 TO 21 
130 PRINT AT n^m;"." 

140 IF a$(tn-6)="p" THEN 
PRINT PAPER 1; INK 1;AT 

150 NEXT m 
160 NEXT n 


9000 

DATA 

"ppppppppppppppp" 

9010 

DATA 

"P. 

.P" 

9020 

DATA 

"p.pp.pp. 

PP-PP-P" 

9030 

DATA 

"P.P....• 

-p.p" 

9040 

DATA 

"P---P-P- 

p.p..,p" 

9050 

DATA 

"P-PPP-P- 

p.ppp.p" 

9060 

DATA 

"P.P- 

P - * * * ■ P ' r 

9070 

DATA 

"pppp.pp. 

pp.pppp" 

9080 

DATA 

"P.p. 

P_ nQ U 

9090 

DATA 

"p.ppp.p. 

p.ppp.p" 

9100 

DATA 

"P---P-p, 

p.p...p" 

9110 

DATA 

"p.p. 

_ P-P" 

9120 

DATA 

"p.pp.pp. 

pp.pp.p" 

9130 

DATA 

"P-. 

.P" 

9140 

DATA 

"ppppppppppppppp" 


Las lineas 100, 120, 150 y 160, que 
definen un par de bucles FOR- 
...NEXT, establecen los contornos 
del laberinto. Con la lmea 130 se im- 
prime un punto en cada cuadrado. 

Las Hneas 110 y 140 se encargan de 
leer los dates de fas lineas 9000 a 9140 
y de sustituir el punto por un espacio, 
pero con tinta azul sobre el papel azul 
cada vez que un elemento en un DA¬ 
TA presente la letra p. Pueden hacer- 
lo asi porque normalmente el Spec¬ 
trum no presentara dos caracteres en 
la misma posidon, de forma que el 
segundo sustituira al primero. 


CONSTRUYENDO 
EL «COMILON» 


Sin embargo, un laberinto resulta 
bastante inutil si no hay algo que se 
mueva a traves de el. Ejecuta pues 
(con RUN) el programa, y anadele lo 
siguiente; 

50 LET x— 10 
60 LET y=14 


JUEGOS 

LABERINTO 
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zona prohibida. Para un laberinto que 
tuviera INK rojo y PAPER rojo, ne- 
cesitarias una linea que empezara asf: 

IF ATTR (x,y)=18 THEN... 

Mientras tanto, las h'neas 1010. 
1020 y 108(3 definen !a position que tu 
caracter acaba de abandonar y borran 
los puntos que va "comiendo", po- 
niendo espacios con la sentencia 
PRINT. Estas h'neas son utiles en 
cualquier juego. pero ffjate bien don- 
de van. son las primeras h'neas justo 
antes de la "accion' de IN KEYS y la 
que viene inmediatamente detras. 

Observa que la linea 1090 es solo 
temporal y que, posteriormente. se 
prescindira de ella. Se ha incluido pa¬ 
ra que puedas ejecutar el programa y 
probarlo; sin el bucle que se eierra 
con esta linea. el caracter solo avan- 
zaria una casilla. 


PUNTUACION 
Y CRONOMETRAJE 


Ya tienes todos los elementos para 
construir un juego sencillo. Para que 


1000 PRINT PAPER 6; INK 2;AT 

1010 LET xx=x 
1020 LET yy=y 

1030 IF INKEY$-""THEN GOTO 
1030 

1040 IF INKEY$="p” AND ATTR 
Cx-1 ,y) 09 THEN LET 
x=X-1 

1050 IF INKEYS^'i" AND ATTR 
(x+1 ,y) <>9 THEN LET 
X=x+1 

1060 IF INKEY$="z'‘ AND ATTR 
(x,y-1) 09 THEN LET 
y=y-1 

1070 IF INK£Y$="x" AND ATTR 
Cx,y+1) 09 THEN LET 
y=y+1 

1080 PRINT INK 7;AT xx,yy; M M 
1090 GOTO 1000 

Si ya has trabajado con el control 
por teclado, la mayor parte de estas 
lineas te resultaran familiares, Como 
en los famosos juegos de caracteres, 
nuestro amigo el asterisco es colocado 
en x, y moviendose despues —eon tu 
ayuda— merced a una serie de Uneas 
con INKEYS, 

No obstante aquf hay una diferen- 
cia esencial: Se puede trasladar a un 
determinado cuadrado solamente si 


este no es azul. O lo que es to mismo, 
si ATTR no es igual a 9. Aquf 9 es el 
valor numericG correspondiente a los 
colores en que astutamente has db 
bujado las lineas de tu laberinto. 

Si quieres crear un laberinto de 
otro color, aquf tienes la forma de ob- 
tener el valor adecuado de ATTR: 


1. Toma el cddigo de color de INK, 
tal como aparece en el teclado 
del ordenador, en este caso es 1. 
Resultado, 1. 

2. Toma el cddigo del color de PA¬ 
PER, en este caso 1, y multiplica- 
lo por 8, Resultado, 8, 

3. Sumale 64 si el area de interes 
BRIGHT. En este caso el resul- 
tado es 0. 

4. Suma 128 si el area de interes es 
FLASH. En este caso el resulta¬ 
do es 0. 


A continuacidn suma todos los mi¬ 
me ros anteriores. E! resultado es el 
numero ATTR, 

El ATTR tiene otros usos en el 
Spectrum aparte de evitar que un ca¬ 
racter entre en una zona prohibida. 
Por ejemplo, en un laberinto mas 
grande, podrfas utilizar e! mismo 
principio para que el caracter haga 
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siguientes h'neas. Teclea primero 


CAPS 

y 

[BREAK 

ENTER 

i 


2040 PRINT AT 21,2;"PULSA 
UNA TECLA PARA JUGAR" 
2050 IF INKEY$0 ,, "THEN GOTO 
2050 

2060 IF INKEY$= ,m THEN GOTO 
2060 

2070 RESTORE 
2080 GOTO 40 

Con RESTORE se vuelve al princi- 
pio de la lista de los DATA. 



de verdad se pueda jugar con el, y en 
ausencia de “enemigos” —que hanan 
e! programa desmedidamente largo— 
lo mejor es incluir una rutina de cro- 
nometraje y tanteo. Agrega pues ias 
siguientes lineas: 

10 LET bt=100000 

40 LET s—0 

990 POKE 23672, 0: POKE 
23673, 0 

1025 IF S=110 THEN GOTO 2000 
1090 IF ATTR (x,y)<>63 THEN 
LET s=s+1: BEEP .005,10 
2000 LET t=(PEEK 

23672+256*PEEK 
23673)/50 
2010 PRINT AT 

1 ^6;t; ,, ZSEGUND0S 1 ' 

2020 IF t<bt THEN LET bt=t 
2030 PRINT AT 19,4;"MEJ0R 
TIEMPOZ"; bt; 
"□SEGUNDOS" 

Para probar este fragmento de pro¬ 
grama ttenes que afiadirle temporal- 
mente una linea. Acuerdate de stipri- 
mirla despues: 

1100 GOTO 1000 

El sistema de puntuacion es bastan- 
te directo. La Knea 40 pone a cero el 
valor inicial de la puntuacion. La li- 
nea 1090 incrementa la puntuacion en 
1 cada vez que tu caracter se come un 


punto. o mas correctamente, cada vez 
que atraviesa una casilla cuyos valo- 
res de INK y PAPER no son ambos 
blancos; como ves, aquf tenemos otra 
vez a ATTR. La line a 1025, que entra 
en action cuando se han comido to- 
dos los puntos, pide al ordenador que 
compruebe (en la linea 2000) cuanto 
ha tardado el jugador. 

La parte de cronometraje es algo 
mas diffcil de entender, ya que re- 
quiere el conocimiento de los PEEK 
y POKE, que examinaremos en su 
momento. Pero, diciendolo breve- 
men te, la lmea 990 pone a cero el 
“reloj" del Spectrum, cargando con 
ceros las direcciones de memoria ade- 
cuadas. La linea 2000 cuenta el nume- 
ro de imagenes visualizados en la 
pantalla del monitor desde que el jue- 
go empezo, y a continuacion divide 
por 50 el nuinero de imagenes por se- 
gundo en nuestro televisor. 

Al mismo tiempo, la linea 10 situa 
el “mejor tiempo” inicial a 100.000, 
mucho mas de lo que se espera que 
tarde cualquiera en ser comido, mien- 
tras que la linea 2020 compara el ulti¬ 
mo tiempo obtenido con el “mejor 
tiempo”. 


«>OTRA VEZ? 


Para darie al jugador otra oportuni- 
dad, tienes que introducir las 


OTROS LABERINTOS 

Si quieres probar otros laberintos 
con las mismas dimensiones que este, 
puedes hacerfo simplemente cambian- 
do la disposicion de las letras p en las 
sentencias DATA, desde la linea 
9000 en adelante. Para tener un labe- 
rinto mas grande o uno mas pequeno, 
tambien tienes que volver a definir 
los limites o contornos, cambiando 
los numeros que aparecen en las li¬ 
neas 100 y 120. 

Si haces esto, asegurate de que tie¬ 
nes bastantes datos para Uenar todo 
el laberinto, ya que. de lo contrario. 
tendras un mensaje de error, incluso 
antes de que el laberinto empiece a 
aparecer en la pantalla. 
















































JORGE JUAN, 116 - 28028 MADRID. TEL.: (91)274 5380 


MICROLID: Gregorio Fdez, 6 
Tel.: (983) 35 26 27 VALLADOLID. 
BYTE: Plaza Padre Damian, 2 
Tel.: (967) 23 78 55 ALBACETE 


SPECTRUM PLUS + CINTAS _29.800 ptas. 

TECLADO DK’TRONICS+4 PROGRAMAS 8,990 ptas. 

AMPLIFICADOR DE SONIDO_ 2.695 ptas. 

INTERFACE INDESCOMP PARAURS-232 fi.995 ptas. 

IMPRESORA GP-50S_19.990 ptas. 

INTERFACE-1 _10.990 ptas. 

AMSTRAD 464 (MONITOR+ CINTAS) _57.900 ptas. 

AMSTRAD 664 (MONITOR + DISCOS)_93.900 ptas. 

MICRODRIVE _ 10.900 ptas. 



Si nos pides una de estas novedades, GRATIS recibiras 1 COMMUTADOR TV/ORDENADOR, o 1 BOLIGRAFO 
CON RELOJ INCORPORADO, O 1 LIBRO DE BASIC (SI, COMPLETAMENTE GRATIS). 

i 

1 _ 1.975 1 _ 1.795 1 __ 2.395 

2 _ 2.095 2 ___ 1.995 2 _ 2.095 


OFERTAS JOYSTICKS!! 


QUICJ SHOT I + INTERFACE 

T. KEMPSTON_3,395 ptas. 

QUICK SHOT 11 +INTERFACE 

T. KEMPSTON _3.995 ptas. 


LAPIZ OPTICO_3,680 ptas. 

Cartucho microdrive_ 495 ptas. 

Cinta C-15 (especial)_ 85 ptas. 


SPY HUNTER _ 
BRUCE LEE _ 

AIRWOLF _ 

POLE POSITION 
UNDERWULDE 
ALIEN 8_ 


_1.975 ptas. 
_1.925 ptas. 
_1.695 ptas. 
_1.975 ptas. 
_1.875 ptas. 
_1.875 ptas. 


* 20 por 100 de descuento en todas las impresoras. 


Te recordamos que puedes pedir posters de 
tus juegos favoritos, adhesivos, bolfgrafos o in- 
formacion en general, todo gratuitamente. 

Si el pedido lo deseas contra-reembolso 
(sin gastos de envfo), llama al tel. (91) 274 53 80 
o 233 07 81 (sera mas rapido el envio) o escri- 
biendo a Cl Jorge Juan, 116. 28028 MADRID. 


























































































































LENGUAJE 
LA TORTUGA 'll) 


■ 

EDICION 

■ 

DISES0 DE PR0CEDIMIENT0S 

■ 

COMPROBACION DE LA 

MEMORIA 

■ 

DIBUJANDO UN HEXAGONO 


Estrellas, circuits, espirales y hexa- 
gonos, magieamente dibujados en ta- 
rnaiios continuamente crecientes. Son 
solo algunas de las formas que puedes 
conseguir con unas cuantas instruccio- 
nes utilizando el LOGO. 

En la primera parte de este artfculo 
vimos como dibujar con la tortuga del 
LOGO, como crear una primitiva de 
LOGO ensenando a la tortuga a ha¬ 
ter un dibujo, y como utiiizar estas 
primitivas para ayudar a definir nue- 
vas primitivas. Por ejemplo, es posi- 
ble ensenar a la tortuga a dibujar un 
hexagono: 

TO HEXAGONO 

REPEAT 6 [FORWARD 70 RIGHT 
60 ] 

END 

Despues de teclear END. el LO¬ 
GO te presentara el mensaje HEXA¬ 
GONO DEFINED para que sepas 
que, a partir de ahora, HEXAGONO 
forma parte de su vocabulario. Cada 
vez que teclees HEXAGONO. la tor¬ 
tuga dibujar^ un hexagono y termina- 
ra apuntando en la misma direccion 
que tenia cuando empezd: 

Puedes utiiizar HEXAGONO para 
definir MODELO: 

TO MODELO 

REPEAT 12 [HEXAGONO FORWARD 
10 RIGHT 30] 

END 

Sera bastante raro que tus procedi- 
mientos de LOGO hagan lo que tu 
esperas a la primera. Lo normal es 
que haya por lo menos un error es- 
condido por alguna parte del progra¬ 
ms. Por ejemplo. al dibujar el hexa¬ 
gono podrias haber supuesto que. da¬ 
do que el angulo entre los lados conti- 
guos es de 120 grados, tendn'as que 
decir a la tortuga REPEAT 6 [FOR¬ 


WARD 60 RIGHT 120J. La figura 
resultante no habrfa sido un hexago¬ 
no. 


EL CAMPO VISUAL 
DE LA TORTUGA 


La geometria de la tortuga es dife- 
rente a la geometria de coordenadas, 
que, probablemente. te results mas 
familiar, donde las posiciones se defi- 
nen con referencia a un punto exter- 
no, (Las coordenadas normales de la 
pantalla en los graficos de tu ordena- 
dor se definen de esta forma.) La 
geometria de la tortuga funciona de 
manera diferente. ya que e! sistema 
de referencia esta en la propia tortu¬ 
ga. Al dibujar un hexagono. la tortu¬ 
ga gira 60 grados y no 120, aunque las 
dos lfneas que la tortuga ha dibujado 
formen entre si un angulo de 120 gra¬ 
dos. Si tienes algun problema para 
entender el sistema de referencia de 
la tortuga. imaginate que vas andan- 
do por la figura que quieres dibujar. 
Los angulos y distances que tienes 
que describir y recorrer son los que 
has de traducir en instrucciones para 
la tortuga. 

Aunque esto puede parecer confu- 
so, cuando te hayas acostumbrado te 
resultara realmente facil, como suele 
suceder a los nihos. ya que se relacio- 
na directamente con su propia expe- 
riencia. 

EDICION 


Cuando los errores de programa- 
cion empiezan a hacer estragos, hay 
que eliminarlos del programs. Para 
poder hacer esto, hay que ir a un ter- 
cer modo. el Editor. El modo de edi- 
cion es semejante al modo de proce- 
dimiento. No afecta al estado inme- 
diato de la tortuga. 

Para editar un procedimiento, te- 
clea EDIT” y el nombre del procedi- 
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miento. En algunas versiones del LO¬ 
GO no hacen falta las comillas. En 
lugar de EDIT se puede utilizar la 
abreviatura ED. 

Si tecleas EDIT "HEXAGONO 
habras entrado en el modo EDIT. En 
la parte superior de la pantalla apare- 



cera la definition de HEXAGONO. 
En el modo EDIT no hay graficos, 
toda la pantalla esta dedicada al tex- 
to. Utilizando las teclas de desplaza- 
miento del cursor, puedes mover este 
hacia arriba o hacia abajo de una h'- 
nea de programa a otra, o hacia de- 
lante o hacia atras dentro de cada li- 
nea. 

El caracter que en cada momento 
esta a la izquierda del cursor se puede 
suprimir. igual que ocurn'a al editar 
una lines individual en el modo pro- 
cedimiento. El caracter que hay en el 
mismo lugar del cursor puede supri- 
mirse con la tec la de borrado con 

Para insertar caracte- 
que teclearlos, el resto 
de la tinea ya se ira moviendo para 
hacerles sitio. 

En d modo EDIT se puede definir 
un nuevo procedimiento. La ventaja 
de hacer esto es que puedes cambiar- 
te de una linea a otra para modificar 
instrucciones mientras todavia estas 
definiendo el procedimiento. Para de¬ 
finir Flor de esta manera, tienes que 
teclear: 

EDIT "FLOR 

En la parte superior de una panta¬ 
lla vacia aparecera TO FLOR. Pue¬ 
des definir ahora el procedimiento de 
la forma corriente, aprovechando las 
ventajas que te brinda el eitor de pan¬ 
talla. 

Cuando se define un procedimien¬ 
to. el modo de edicidn te sera accesi- 
ble tanto si teclea TO como si tecleas 
EDIT. 


DALE LAS ENTRADAS 
CORRECTAS 

Existe una importante diferencia 
entre HEXAGONO y RIGHT. Con 
HEXAGONO siempre dibujara un 
hexagono de 60 unidades de lado, En 
cambio. RIGHT requiere un valor de 
entrada que diga a la tortuga cuanto 
tiene que girar a la derecha; de la 
misma forma, tambien FORWARD, 
BACK y LEFT requieren argumentos 
o valores de entrada. 

Se puede volver a definir HEXA¬ 
GONO para que tambien requiera ar¬ 
gumentos de entrada. Para hacer esto 


CAPS SHIFT. 
res no hay mas 


INPUT 41 

























asignamos un nombre a la entrada y 
lo incluimos en la h'nea que contiene 
el titulo del procedimiento. El nom- 
bre de la enrrada ha de ir siempre 
precedido por dos puntos. El nombre 
de la entrada y los dos puntos se utili- 
zan en la definicion del procedimien¬ 
to, siempre que el valor de la entrada 
aparezca normalmente. Esto se en- 
tendera mejor con un ejemplo. 

Si al argumento de entrada para 
HEXAGONO le llamas LADO, al 
teclear EDIT "HEXAGONO estaras 
en mode editor. En la linea que con¬ 
tiene el titulo, anade ahora el nombre 
del argumento de entrada precedido 
por dos puntos, de forma que se lea: 

TO HEXAGONO : LADO 

En la siguiente lfnea suprime el 70 
y teclea LADO en su lugar. La defi¬ 
nicion de hexagono queda ahora asf: 

TO HEXAGONO : LADO 
REPEAT [6 FORWARD : LADO 
RIGHT 60] 

END 

Si ahora tecleas HEXAGONO, el 
LOGO te respondera con: 

NOT ENOUGH INPUTS TO 
HEXAGONO Cfaltan entradas 
para HEXAGONO) 

El trato que recibe HEXAGONO 
es el de cualquier otra primitiva del 
LOGO que requiere una entrada. Si 
tecleas HEXAGONO 20, la tortuga 
dibujara un hexagono de 20 unidades 
de lado. Con HEXAGONO 100 di- 
bujarii un hexagono de 100 unidades 
de lado, y asi sucesivamente. 

MODELO deberia ser nuevamente 
escrito de la siguiente manera: 

TO MODELO 

REPEAT 12 [HEXAGONO 70 
FORWARD 10 RIGHT 30] 

END 

Puedes modificar MODELO para 
tomar LADO como entrada. 

TO MODELO : LADO 

REPEAT 12 [HEXAGONO :LADO 


FORWARD 10 RIGHT 30] 

END 

Utiliza este mismo principio en 
CIRCULO para hacer que la tortuga 
dibuje ci'rculos de diferentes tamahos. 

TO CIRCULO rMEDIDA 
REPEAT 72 [FORWARD :MEDIDA 
RIGHT 5 
END 

Realmente, la tortuga esta dibujan- 
do un poh'gono de 72 lados en lugar 
de un verdadero circulo, aunque el 
resultado es una curva razonablemen- 
te regular. La tortuga dibuja los dr- 
culos bastante lentamente, pero pue¬ 
des agilizar las cosas haciendo que la 
tortuga sea invisible; de esta forma, el 
LOGO no tendra que dibujar a cada 
paso. Para hacer esto, utiliza HI- 
DERTURTLE, que se puede escribir 
abreviadamente como HT. 

Cuando quieras que la tortuga sea 
otra vez visible, utiliza SHOWTUR- 
TLE, abreviado ST. Ahora puedes 
modificar CIRCULO para que sea 
mas rapido, asi: 

TO CIRCULO tMEDIDA 
HIDETURTLE 

REPEAT 72 [FORWARD :MEDIDA 
RIGHT 5] 

SHOWTURTLE 

END 


PONLO EN UN FICHERO 


Una vez que un procedimiento ha 
sido definido, pasa a formar parte del 
vocabulario del LOGO, pero cuando 
apagues el ordenador, todas tus pri- 
mitivas desapareceran de la memoria. 
Con el LOGO puedes guardar tu tra- 
bajo, en disco o en cinta, utilizando 
SAVE seguido de ”. Si se te olvidan 
las comillas, el LOGO no guardara 
nada y todos tus esfuerzos habran si¬ 
do en vano, 

Al utilizar SAVE, e! LOGO pone 
todo el contenido de tu “espacio de 
trabajo” —todos los procedimientos 
que hayas definido— en un disco o 
cassette. SAVE "TRABAJO guarda- 
ria todos los procedimientos que haya 


en la memoria del ordenador en un 
disco o cinta, creando un fichero lla- 
mado TRABAJO. 

Despues de cargar el LOGO, pue¬ 
des recuperar el fichero del disco o de 
la cinta con LOAD (en algunos casos, 
con READ). LOAD "TRABAJO to- 
mara todos los procedimientos que 
haya en el fichero llamado TRA¬ 
BAJO y los cargara en el area de tra¬ 
bajo del ordenador. 

Si en la memoria del ordenador hay 
un procedimiento con un determ ina- 
do nombre, y cargas otro procedi¬ 
miento con el mismo nombre, el pro¬ 
cedimiento reden cargado sustituira 
al que ya estaba alii, el cual se perde- 
ra sin dejar el menor rastro. 

Los ficheros que hay en el disco 
pueden borrarse del mismo con 
ERASFILE “ y el nombre del fiche¬ 
ro. A veces se utiliza ERS en vez de 
ERASEFILE. Asf, ERASEFILE 
“TRABAJO borrara todos los proce¬ 
dimientos que esten el fichero TRA¬ 
BAJO del disco. No se puede utilizar 
ERASEFILE con un cassette. Para 
borrar un fichero de una cinta tienes 
que guardar otra area de trabajo en el 
sitio del fichero que quieres borrar. 

El uso de ERASFILE no afecta a 
los procedimientos que estan en la 
memoria del ordenador, sino solo a 
los que ya han sido guardados en dis¬ 
co. 

Como el LOGO guarda los proce¬ 
dimientos de la memoria sobre la ba¬ 
se de “todo o nada", es conveniente 
ordenar el contenido de larnisma an¬ 
tes de proceder a su almacenamiento 
en disco. Existen varias primitivas del 
LOGO relacionadas con la gestion 
del area de trabajo. 


COMPROBACION 
DE LA MEMORIA 


Ei area de trabajo de la memoria es 
una lista de nudos. Cada nudo consta 
de cinco bytes. Despues de cargar ei 
LOGO hay que manejar unos 3.000 
nudos, Se utilizan al definir o cargar 
procedimientos. Para ver que proce¬ 
dimientos hay en tu ordenador, utili¬ 
za POTS. Esto quiere decir Print out 
titles (escribe los titulos), escribiendo- 
se los titulos de todos los procedi- 
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mientos que hay en el area de tra- 
bajo. Por ejemplo: 

POTS 

TO HEXAGONO : LADO 
TO MODELO : LADO 
TO FIOR 

TO CIRCULO :MEDIDA 

PO quiere decir imprimir (Print 
Out). PO seguido del nombre de an 
procedimiento imprime la definition 
del mismo. Por ejemplo: 



TO CIRCULO 

TO CIRCULO :MEDIDA 

HIDETURTLE 

REPEAT 72 [FORWARD :MEDIDA 
RIGHT 5] 

SHOWTURTLE 

END 

POALL significa imprimir todo. 
Imprime la definicibn de todos los 
procedimientos que hay en el area de 
trabajo. Despues de ver que procedi¬ 
mientos hay en la zona de trabajo 
puede ser que quieras borrar algunos 
de ellos. ERALL significa borrar to- 
do (Erase all), y borra todos los pro¬ 
cedimientos que hay en la memoria. 

Para borrar procedimientos aisla- 
dos o en grupos utiliza ERASE. Para 
borrar un solo procedimiento, pon 
comillas delante del nombre de dicho 
procedimiento. Por ejemplo: ERASE 
“FLOR eliminara del area de trabajo 
el procedimiento FLOR. 

Para borrar un grupo de procedi¬ 
mientos tienen que encerrar sus nom- 
bres entre parentesis cuadrados. Por 
ejemplo: ERASE [FLOR CIRCULO 
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MODELO] actuara borrando dichos 
procedimientos de la memoria del or- 
denador. 

Con CATALOG obtendras una lis- 
ta de los ficheros almacenados en el 
disco que estas usando. 

A1 borrar procedimientos del area 
de trabajo vuelven a quedar nudos 
iistos para ser utilizados de nuevo. No 
vuelven a anadirse a la lista de nudos 
libres del LOGO. Este continua tra- 
bajando con su lista original hasta 
que se agota. Cuando esto ocurre. 


HEXAGONO 2 :LAD0 
END 

Si lo pruebas. te quedar as confuso 
y aturdido. Dibuja un hexagono de 
un tamario dado, igual que hacfas 
HEXAGONO. Pero la tortuga se 
comporta de una forma muy diferen- 
te. En HEXAGONO, la tortuga se 
detenia cuando habfa terminado el di- 
bujo. En HEXAG0N02, la tortuga 
sigue dando vueltas y mas vueltas 
hasta que la detengas con IBREAK] y 



busca en la memoria los nudos que 
hayan quedado libres y forma con 
ellos una nueva lista. A esto se le lla¬ 
ma “recogida de basura ’» y a veces 
hace que el LOGO se pare durante 
un segundo o dos. 

VUELTAS Y MAS VUELTAS 


Volvamos de nuevo al tablero de 
dibujo. He aqui otra forma de dibujar 
el hexagono. 


la tecla G. Esto sucede porque si, por 
ejemplo. tecleas HEXAGONO50, la 
tortuga ejecuta FORWARD50 
RIGHT60 y entonces ha de hacer 
HEXAGON02 50 una vez. y otra, y 
otra. hasta que la mandes parar. 

Igual que un procedimiento puede 
llamar a otro procedimiento como 
parte de su definicion, tambien puede 
llamarse a si mismo como parte de si 
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mismo. Este introvertido estado de 
cosas se llama recursion. 

Un procedimiento puede tener mas 
de una entrada. Aqui tienes un ejem- 
plo sencillo: 

TO RECTANGULO :LAD01 :LAD02 
REPEAT 2 [FORWARD :LAD01 
RIGHT 90 FORWARD :LAD02 
RIGHT 90] 

END 

Asi RECTANGULO20 40 dibujara 
un rectangulo de lados 20 y 40 unida- 
des. 

La entrada puede ser un angulo o 
un iado. 

TO MOVIMIENTO :LAD0 :ANGULO 
REPEAT 60 [FORWARD : LA DO 
RIGHT :ANGULO] 

END 

MOVIMIENTO toma una entrada 
de su paso FORWARD y otro de la 
amplitud de su giro. 

Un procedimiento muy corriente 
en LOGO, parecido a MOVIMIEN¬ 
TO, es POLY. 

TO POLY :MEDIDA :ANGULO 
FORWARD :MEDIDA 
RIGHT :ANGUL0 
POLY :MEDIDA :ANGULO 
END 

POLY es un sencillo procedimiento 
recursivo que puede producir algunos 
dibujos atractivos. 

Igual que HEXAG0N02, POLY 
pondra a la tortuga a realizar un tra- 
bajo que no termina nunca. Tienes 
que detenerla interrumpiendo el pro- 
grama. 

Un desarrollo interesante de PO¬ 
LY, que va mas alia de la mera repe- 
ticion de las mismas instrucciones es 
ESPIRAL. 

TO ESPIRAL :LAD0 :ANGULO 
FORWARD ; LADO 
RIGHT : ANGULO 
ESPIRAL :LADO+2 :ANGULO 
END 

Como el LOGO permite el uso de 
funciones matematicas, en la cuarta 


linea se suma 2 al valor que teniamos 
de LADO. 

Al teclear ESPIRAL 172 la tortuga 
ejecutara ia siguiente secuencia: 

FORWARD 1 
RIGHT 72 
FORWARD 3 
RIGHT 72 
FORWARD 5 
RIGHT 72 
FORWARD 7 
RIGHT 72 
FORWARD 9 

y asi sucesivamente. Esto va produ- 
ciendo una espiral pentagonal. Cada 
lado de la espiral es dos pasos mas 
largo que el lado anterior. 


jALTO! 


No hay manera de detener a la tor¬ 
tuga como no sea interrumpiendo el 
programa, pero puedes imponer una 
condicidn dentro del procedimiento. 
para que la tortuga se detenga cuando 
el lado alcance una determinada lon- 
gitud. 

STOP es una primitiva del LOGO 
que solo puede utilizarse dentro de 
un procedimiento. No se puede utili- 
zar de modo inmediato o a “alto ni- 
veL’ cuando ei programador tiene el 
control y el LOGO esta esperando 
una instruction. Detiene el procedi¬ 
miento antes de que se llegue a la 
sentencia final y devuelve el control 
al usuario. El usuario podn'a ser otro 
procedimiento del LOGO. Si no hay 
otro procedimiento, el control vuelve 
al usuario de verdad a alto nivel. 
STOP solamente detiene el procedi¬ 
miento en el que aparece. 

Tambien puedes imponer una con¬ 
dition con IF y THEN. En algunas 
versiones no se requiere THEN. IF 
examina alguna condicidn y decide si 
es cierta o no. Si es cierta, se pone en 
movimiento una determinada accion. 
Si la condition no es cierta, se pone 
en march a otra accion dife rente. 

Con IF se prueba una condition 
dentro de un procedimiento; si no es 
cierta. se ejecuta la siguiente linea del 
programa. Si es cierta, THEN dice al 
LOGO lo que tiene que hacer. 


En el siguiente procedimiento pue¬ 
des ver en accion a STOP IF y 
THEN. 

En el procedimiento ESPIRAL, 
sustituye LADO por HEXAGONO, 
con lo que la tortuga dibujara una es- 
pirai de hexagonos cada vez mas 
grandes. Los condicionales detendran 
el procedimiento cuando los lados del 
hexagono alcancen un total de 20 uni- 
dades, 

TO GIROHEX :LADO :ANGULO 
IF :LADO>100 THEN STOP 
HEXAGONO : LADO 
RIGHT : ANGULO 
GIROHEX :LA DO+3 : ANGULO 
END 

El LOGO interpreta el signo > con 
el significado de “mayor que ’, del 
mismo modo que reconocio la fun- 
cidn matematica de + . 

GIROHEX 110 hace que la tortuga 
dibuje un hexagono de lado 1 unidad, 
gire 10 grados, dibuje un hexagono 
de lado 4 unidades, gire 10 grados, 
dibuje un hexagono de lado 7 unida¬ 
des, y asi sucesivamente, aumentando 
cada vez el lado del hexagono en 3 
unidades. La segunda linea comprue- 
ba cada vez si los lados son mayores 
que 100. Si no es asi, pasa a la linea 
siguiente y dibuja un nuevo hexago¬ 
no. Cuando el lado se hace mayor 
que 100, entra en accion THEN. Le 
dice al LOGO que se pare (STOP) y 
el procedimiento se detiene. 

En estos articulos hemos cubierto 
ya bastante materia! geometrico como 
para entretener durante un aho a un 
chaval de diez anos. La recursion ha¬ 
ce posible obtener una amplia varie- 
dad de resultados a partir de progra- 
mas sencillos. Con el editor de panta- 
lla se pueden corregir los procedi- 
mientos y se estimula la experimenta¬ 
tion. Los resultados de los programas 
son con frecuencia agradablemente 
sorprendentes. La tortuga convierte 
las instrucciones en imagenes y hace 
mas fatil ver dbnde estan los errores 
de programacidn. 

En la ultima parte de este articulo 
veremos los duendes del LOGO,, el 
proceso de textos y de list as, y las po- 
sibilidades matematicas. 
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INTERDEPENDENCIA DE 

PROGRAMAS 

■ 

AUTOEJECUCION DE 

UN PROGRAMA 
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^Quieres proteger tus tecnicas espe- 
ciales contra miradas indiscretas? 
^Tal vez desees anadir determinados 
toques profesionales a tu programa? A 
continuation te presentamos lo que el 
BASIC puede ofrecerte* 



Siempre es una buena cosa proper- 
eionarles a tus program as una apa- 
riencia profesional, una vez ajustadas 
todas las piezas* Siempre es posible 
mejorar su presentacion, pero tarn- 
bien puedes dotarle de una protec- 
cion razonable para que no sean 
abiertos facilmente. 

La proteccion de los programas en 
BASIC recae en la inclusion de estra- 
tegias disuasorias, programas escritos 
total o mayoritariamente en codigo 
maquina, que pueden hacer uso de 
tecnicas de proteccion mas sofistica- 
das. Sin embargo, las empleadas para 
los programas en BASIC no pueden 
ser aplicadas a los programas en codi¬ 
go maquina, 

Para prevenir la copia por parte de 
los «piratas» se pueden emplear lodo 
tipo de trucos, aunque estos solo de- 
seen LISTar el programa por curiosi- 
dad, Cuantos mas decidas integrar en 
tus programas, tanto mejor para ti. 
En otros programas no merece la pe- 
na el esfuerzo, 

De una cosa puedes estar absoluta- 
mente seguro a este respecto: No hay 
forma de proteger a un programa que 
lo haga completamente seguro contra 
la copia. Mucha gente se toma lo de 
abrir programas como uno mas de los 
desaftos de la vida. Otros intentan en- 
trar en el programa para examinarlo, 
aprender o simplemente modificar 
una rutina que le permits ajustarlo a 
sus necesidades. 


PRIMEROS PASOS 

Un metodo de proteger a los pro¬ 
gramas se centra en proporcionarles 
muchas trampas sencillas. Con ellas 
no se derrotara a quienes tengan al- 
gun conocimiento sobre la maquina, 
pero sera una laboriosa tarea a reali- 
zar. Desafortunadamente, algo como 
esto puede convertirse en bastante te- 
dioso para el escritor de programas, 
que debera preocuparse de la protec¬ 
cion al mismo tiempo que escribe el 
programa. El resultado podria tradu- 
cirse en mayores complicaciones a la 
hora de depurar el programa, 

Los cierres de este tipo hacen poco 
mas que introduejr cambios que ha- 
gan imposible el SAVE y LIST nor- 


males y dificultan algunos otros eo- 
mandos relacionados con la posterior 
edicion del programa, 


CARGADORES 


Una proteccion que results algo 
mas ventajosa es disponer un meca- 
nismo de autoejecucion del programa 
una vez que se ha cargado (LOAD). 
Con el Spectrum esto se consigue de 
un modo bastante simple, utilizando 
los comandos LOAD y SAVE ade- 
cuados, como se vera mas adelante, 

Estos comandos se introducen ha- 
bitualmente en modo directo durante 
el proceso normal de carga (LOAD) 
de un programa. Pero tambien pue¬ 
den ser reclamados con igua! facilidad 
por un programa que se carga inme- 
diatamente antes que el programa 
principal. Ta! programa se llama «car- 
gador» y puede estar escrito en BA¬ 
SIC o codigo maquina, dependiendo 
de las tareas especfficas que deba lle- 
var a cabo. En su forma mas simple 
puede tomar la siguiente apariencia; 

10 LOAD"NOMBRE DEL PROGRAMA 11 

Ejecutando esta linea (RUN), sera 
cargado automatieamente el progra¬ 
ma que lleve el nombre incluido entre 
las comillas. 

Obviamente, una linea sencilla co¬ 
mo esta no tiene mucho sentido, En 
realidad los cargadores pueden servir 
para hacer mucho, mucho mas, Se les 
utiliza frecuentemente para hacerse 
cargo de fa programacion sumple- 
mentaria, responsable de cosas tales 
como la visualizacton de la pantalla 
de presentacion. avisos de copyright * 
carga y visualizacion de instrucciones. 
ajuste de variables y una gran canti- 
dad de trucos de proteccion. 

Entre los trucos se incluven algunas 
de las mas potentes formas de prote¬ 
ger un programa en BASIC, conse- 
guidas mediame la manipulacion de 
los comandos propios del sistema en 
si. Pero aquL el principal uso de los 
cargadores consiste en la puesta en 
marcha del programa, que permite al 
codigo maquina ser ejecutado par- 
tiendo del BASIC. 

Los cargadores son empleados en 
muchos lipos de programas comercia- 


1NPUT 47 



























Py R. 

( ;Bajo que circunstancias y en 
que areas de la memoria es posible 
que pueda almacenar rutinas o Ua- 
madas destinadas a incluir rutinas 
de protection? 

Un area oo sospechada y Segu¬ 
ras* en el Spectrum es el buffer de 
la impresora. Esta ubicado en las 
direcciones 23296 a 23551. Esto te 
proporciona 256 bytes de'memoria, 
Por supuesto que en este caso no 
puedes utilizar el buffer cuando el 
programa situado en la memoria 
necesite acceder a la impresora. 


les. Cantidad de ellos son grabados 
formando parte de program as com- 
puestos por varias partes, siendo re- 
clamados y cargados posteriormente 
en respuesta al comando incluido en 
uno o mas cargadores, Recuerda que 
el BASIC no puede ser llamado nor- 
malmente sin reescribir el comando 
de carga del cargador (LOAD) o, en 
otras palabras, el programa de carga 
en si. Suponiendo que estes tentado 
por la utilization de dicha teenica* 
asegurate de que los modulos escritos 
en codigo maquina scan llamados v 
cargados en primer lugar. 

Con los programas compuestos por 
multiples partes, los metodos de pro¬ 
tection pueden incluso recaer en de- 
terminado nivel de interdependence 
entre un fichero (parte del programa 
total) y otro. Lo que ocurre es que un 
fichero comprueba un valor de locali¬ 
zation ajustado por otro* Tambien se 
podria obtener un programa que 
compruebe un fichero con datos espe- 
ciales situado detras del programa 
principal* En ambos cases, algo que 
no estuviera presente haria que el sis- 
tema no funcionase o que no se pro- 
dujera la ejecucion del programa. 

La mayoria de las veces, un progra¬ 
ma de partes multiples contendra uno 
o mas mOdulos escritos totalmente en 
codigo maquina, 

Una ventaja final de los cargadores 


son los tiempos de carga mas rapidos, 
posibles grades a que el codigo ma¬ 
quina, los datos de la pantalla y los 
datos sobre caracteres pueden ser de- 
positados directamente en la memo¬ 
ria, en lugar de utilizar sentencias 
DATA en programas BASIC, que so- 
lamente pueden realizar su tarea des¬ 
pues de que tecleemos RUN. Todo 
esto proporciona la impresion de aca- 
bade profesional en nuestros progra¬ 
mas que, incluso si estan desarrolla- 
dos en BASIC, pueden ser ejecutados 
sin que parezean estarlo, 


AUTOEJECUCION 


■ p C6mo puede ser utilizado e! car¬ 
gador para la autoejecucion de un 
programa que le sigue? En el Spec¬ 
trum es simplemente un caso de utili¬ 
zar el comando adeeuado en algun lu¬ 
gar dentro de tu pograma de carga: 

99® LOAD J, N0MBRE DEL 

SIGUIENTE PROGRAMA' 1 

Pero recuerda que este programa 
tendra que haber sido previamente al- 
maeenado empleando el comando de 
autoejecucion SAVE «NOMBRE 
DEL SIGUIENTE PROGRAMA* 
LINE I o cualquier otro numero de 
linea que represents el comienzo del 
programa- Si se eligio un numero de 
linea mas elevado, puedes incluso 
ahadir algunos avisos de copyright o 
datos en codigo que pudieran ser 
FEEKeados para comprobacion de 
seguridad dentro de lineas REM* 


UTILIZANDO LAS VARIABLES 
DEL SISTEMA 


Sin embargo, la autoejecucion no 
es suficiente por si misma. Tambien 
debes proveer algunos medios que 
aseguren que el programa no puede 
ser detenido, LISTado o rectificado. 

La forma de conseguirlo es realizar 
ajustes en la forma en que el sistema 
reacciona cuando se reclama algo en 
particular; por ejemplo, la subrutina 
correspondiente a LIST* 

Todo ordenador viene completo 
con un sistema operative y, por lo 
que a nosotros concierne, un inter- 


prete del BASIC* La mayoria de la 
information que compete al sistema 
esta guardada en memoria de solo 
lectura (ROM), pero parte de ella es 
transferida a la memoria de aeceso 
aleatoric (RAM) cuando el sistema es 
conectado. Esta es la information que 
puede ser alterada por el programa- 
dor para cambiar el mode en que 
opera el sistema* El resultado produ¬ 
ce medidas de seguridad sofisticadas, 
que veremos en futures articulos. Co¬ 
mo se trabaja con las formas de hacer 
del ordenador, necesitaras una lista 
documentada de las variables del sis¬ 
tema y las subrutinas* 

Un tipo especial de variable del sis¬ 
tema es el puntero o vector. Esto con¬ 
sole normalmente en dos direcciones 
adyacentes que almacenan la direc- 
cidn de una subrutina especifica. Si 
cambiamos esta direction, entonces el 
sistema operativo es redirection ado a 
otro lugar siempre que sea reclamada 
esa subrutina. Todas estas subrutinas 
del sistema son, naturalmente, codigo 
maquina* 

Aquelios punteros o vectores de lu¬ 
te res particular —por lo que a noso¬ 
tros afecia— incluven a los equivalen- 
tes del vector de LIST, el vector de 
SAVE, los vectores de interruption y 
los de initialization del sistema. 


ESTUDIO DE CASOS 


Es diffcil, si no impossible, propor¬ 
tion a r una proteccion total contra la 
piraterfa, especialmente si intentas no 
verte profundamente inmerso en cl 
codigo maquina. 

Una de las comprobaciones mas 
simples consiste en insertar una sen- 
tencia de copyright intocable dentro 
de tu programa. Esta podria ser enla- 
zada incluso a una rutina que PEE- 
Keara, con e! fin de comprobar su 
presencia. y borrara toda la memoria 
si detectase algun tipo de trampa. 

Primero se calcula la direction del 
area destinada al programa en BA¬ 
SIC, Esta direction (la variable del 
sistema PROG) esta almacenada en 
las direcciones 23635 y 23636 y pue¬ 
den ser determinadas asf: 

PRINT PEEK 23635 + 256*PEEK 
23636* Una vez conocido el valor de 
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PROG, puedes POKEar cualquier 
numero N en (PROG +1) y cambia- 
ras la primera linea de tu programa 
por la Imea N, 

El secreto consiste en hacer N igual 
a cero, debido a que no es posible 
deshacerse de la linea 0 en un progra¬ 
ma* Supon que la primera linea es; 

10 REM(c) PEPE 1985 

Escribe el comando directo: 


POKE(PEEK 23635+256*PEEK 
23636)+1,0 

Ahi So tienes; la linea 10 se convier- 
te en la linea 0, Obviamente, esto se 
podrfa haber hecho desde un progra¬ 
ma cargador. 

Por lo que a un programa de au- 
toejecucion concierne, la manera ob- 
via de detenerlo es presionar 


BREAKl Esto dispone un mensaje 


de [BREAK! en la parte inferior de la 
pantalla y permite entonces que el 
programa sea LISTado. 

Pero suponte que la parte inferior 
de la pantalla no acepte el mensaje. 
Si observas la lista de variables del 
sistema que aparece en el manual del 
Spectrum, veras que DF SZ (en la di- 
reccion 23659) almacena el numero 
de lineas que hay en la parte inferior 
de la pantalla (la cifra normalmente 
es 2). Si escribes POKE 23659, 0, el 
ordenador se detendra tan pronto co- 
mo el mensaje interne dejarse ver* 
Esto no lo puedes escribir como 
comando directo, sino que debes in- 
duirlo en un programa. Por ejemplo, 
intentalo con esta breve demostra- 
cion; 


10 POKE 23659,0 
20 PRINT AT 5,5; RNE> 

30 GOTO 20 

Ejecuta (RUN) el programa. Pre- 
siona IB REA K) y comprueba como el 
ordenador se bloquea. 

Si empleas este metodo, ten cuida- 
do de que el programa no necesite 
visualizar mensajes tales como IN¬ 
PUT? o scroll? r o sucedera io mismo. 
En todo caso utiliza INKEYS si nece- 
sitas introducir datos. 


Una manera de prevenir que un 
programa se autoejecute es utilizar 
MERGE, en lugar de LOAD, Es de 
nuevo e! manual quien te da una pis- 
ta; no puedes mezciar (MERGE) 
«byies». Por lo que si almaceneas 
(SAVE) tus pro gramas como CODE 
(es decir, como kbytes»), frustraras al 
pirata. Debes almacenar rodo: las va¬ 
riables del sistema, todas las del BA¬ 
SIC, el programa y toda la memoria 
reservada —la que hay por encima 
del buffer de la impresora, 

Asi, el CODE al que comienza SA¬ 
VE es 23552, que es el comienzo de 
las variables del sistema, El numero 
de bytes es N-23552, siendo N cual¬ 
quier numero grande mayor de 
STKEND (la direction de comienzo 
del espacio reservado). El manual 
proportions esta direccion como 
PEEK 23653 + 256*FEEK 23654. Si 
deseas almacenar (SAVE) toda la 
RAM desrinada al usuario, entonces 
haz N igual a 65535, Este es ef maxi- 
mo numero de bytes que puedes al¬ 
macenar en la cinta* Por tanto, dis- 
pon la siguiente linea en tu programa. 


P y R. 

;,C6m<> puedo cargar una rutina 
en codigo maquina desde el BASIC 
de tal manera que esta permanezca 
transparente al usuario? 

Puedas utilizar un cargador co- 
mo el de a continuacidn: 

1© CLEAR N-1 

2© LOAD "fichero en codigo 
maquina" CODE 

Siendo N la direccion inicial de 
la rutina en codigo maquina. 

Almacena este programa utili- 
zando SAVE «nombre del carga- 
dor» LINE 10 para que se autoeje¬ 
cute. Despucs. tras el en la cinta. 
almacena la rutina en codigo ma¬ 
quina con SAVE «fichero en codi¬ 
go maquina» CODE N. B, donde 
B es el numero de bytes requerido. 



1 SAVE "NOMBRE DEL PROGRAMA" 
CODE 23552,N-23552 


Despues anade una segunda linea 
con POKE, para hacer que el progra- 
ma no funcione al utilizar IBREAK : 

Ahora teclea GOTO 1 y almacena 
el programa. El comando LOAD 
«NOMBRE DEL PROGRAMA* 
CODE causara la autoejecucion del 
programa. 

El comando LOAD ordinario no 
funcionara si N es muy grande, por 
ejemplo. 65.000 en la maquina de 48 
K. Es derrochar cinta y memoria v 
como hay espacio apenas suficiente 
en la memoria de! ordenador para tu 
programa, no cabra nada mas (tal co¬ 
mo un programa de copia en cinta): 
por lo que tu programa esta seguro. 


2 POKE 23659,® 


SO INPUT 






































E! codigo maquina no es solo para 
el programador experimentado. Tu 
puedes empezar con 61 . recurriendo a 
rutinas cortas que aceleren tus juegos 
en BASIC, y divertirte mientras 
aprendes. 

La programacion en codigo ma- 
quina dista mueho de ser facil, al me- 
nos a simple vista, Para la mayoria de 
ios usuarios de ordenadores persona- 
les. el codigo maquina no es mas que 
un espantoso monton de numeros, 
La mejor manera de comenzar es 
meterse a fondo con algunas rutinas 
escritas en codigo maquina. Asi pue¬ 
des familiarizarte, desde el principio, 
con sus ventajas y con lo que puede 
ofrecer a tus programas. Es por ello 
que hemos decidido llevarte a traves 
de esos numeros misteriosos en este y 
en otros proximos artlculos, de tal 


manera que puedas ser capaz de desa- 
rrollar programas en codigo maquina 
por ti mismo. 

Los graficos que van en este articu- 
lo utilizan programas en BASIC para 
depositar las rutinas en codigo maqui¬ 
na en la memoria de tu ordenador. 
De esta manera puedes producir mo- 
vimientos mucho mas rapidos y con 
mas apariencia de vida de lo que po- 
drias conseguir utilizando solamente 
el BASIC. 

Para poner a punto los graficos que 
aparecen en las figuras de los tanques 
v las ranas necesitaras hacer ties co- 

J 


Prunera, Debes establecer una 
trama. o rejilla, en la memoria del 
ordenador. que define ei tamano del 
grafico que deseas. AI principio, este 
entramado sera reproducido como 
una serie de caracteres UDG (grafi¬ 
cos definidos por el usuario). 

Segunda. Debes introducir un 
programa que te permita desplazar el 
entramado por toda la pantalla. 

Tercera. Debes quitar los UDG 
existentes en el entramado, reempla- 
zandolos por el grafico que realmente 
deseas, sea un tanque. una rana o 
cualquier otra cosa. 


sas: 


ACEURATUS 
RUTINAS DE JUEGOS 


lih. 




























Fig. i- 

Asf se compone el tanque. 



DEFINICION DE CARACTERES 


Un caracter grafico definido por el 
usuario, o caracter UDG para abre- 
viar, es una letra (por ejemplo, la A) 
que puedes «moldear», consiguiendo 
otra cosa. 

Cada letra consiste en 64 puntos 
(unos de un color, otro de otro) que 
forman una rejilla de 8 x 8. Supo- 
niendo que puedes cambiar el interior 
de la rejilla, puedes escribir un pro- 
grama que altere cada letra dandole 
la conformation que mas te guste, 

El Spectrum te proporciona 21 de 
tales letras: de la A a la U incluidas. 
Como puede verse en la figura 1, es 
factible disponer varias de estas pe- 
quenas rejillas juntas, obteniendose 
figuras de mayor tamano. De una so¬ 
la vez es posible tener, de esta forma, 
dos entramados de 3 x 3 (dejando 
tres caracteres UDG por encima) o 
conco de 2 x 2, 


PUESTA A PUNTO 
DE LA REJILLA 


Tanto el tanque como la rana ilus- 
trados en este artlculo necesitan un 


forma de 3 x 3 caracteres UDG, co¬ 
mo vemos a continuation: 

ABC 
D E F 
G H I 


Una forma de realizarlo seria utili- 
zar una serie de sentencias PRINT 
AT en BASIC: 


PRINT AT I0,l0;<graphics ABO 
PRINT AT AA,10;<graph-i cs DEF> 


Una manera mejor consiste en uti- 
lizar la rutina en codigo maquina que 
pone a punto el programa en BASIC 
presentado mas abajo. Cuando lo te- 
clees asegurate de que estas utilizan- 
do las palabras clave del Spectrum v 
no escribas letra por letra esas pala- 
bras, Por ejemplo, CODE se consi- 
gue pulsando al mismo tiempo |CAPS 

presio- 


SHIFT 


SIMBOL SHIFT 


nando la tecla I posteriormente 


10 IF PEEK 23733 = 127 THEN 
CLEAR 32399: LET 
8=32400: LET Z=0 
20 IF PEEK 23733=255 THEN 
CLEAR 65199: LET 
B=65200: LET Z=1 


30 FOR N=B TO B+129: READ A: 

POKE N,A: NEXT N 
40 IF Z=1 THEN POKE 
65258/178: POKE 
65259/254: POKE 
65277/179: POKE 
65278,254 

50 SAVE "Cuadricula" CODE 
B,130 
60 STOP 

100 DATA 24/55/1/22/0/0/32/ 
32/32/22,0/0/32,32/32/ 
22,0,0,32,32 . 

110 DATA 32,22,0/0/144,145/ 
146/22/0/0/147,148/149/ 
22/0,0,150/151/152/22 
120 DATA 0,0,153/154/155/22, 
0,0,1 56,157,158,22,0,0, 
159,160,161,58,146,126 
130 DATA 254,1,1/18,0,40,8, 
56/4/203,33/24,2,14,0, 
221,33/147/126,221 
140 DATA 9/58,137,92,71,62/ 
24,144/221/119,1,60/221/ 
119,7,60/221/119/13/58 
150 DATA 136,92/71/62,33, 
144,221,119,2/221/119/8/ 
221,119/14,221,229/62/2/ 
205 

160 DATA 1,22,209/1,18/0/ 
205/60/32,201 






52 INPUT 






















































































































































































































































































































































Puedes sentir que esta rutina es una 
manera enrevesada de escribir el 
equivaiente a tres sentencias PRINT 
AT. Es cierto, pero obtenemos dos 
grandes ventajas: 

1. Una vez que se ha tecleado 
completo, se puede guardar (SAVE) 
y utilizario cuantas veces gustes. 

2. Durante su uso, esta rutina ha- 
ra que todo el entramado (o el grafico 
con que lo reemplacemos) sea despla- 
zado por toda la pantalla mucho, mu- 
cho mas deprisa de !o que es posible 
con su equivaiente en BASIC. 

Sin conocer el cddigo maquina no 
puedes, naturalmente, entender cada 
uno de los numeros comprendidos en 
ios DATA del programa. Pero resu- 
miendo, las lineas 10 y 20 definen 
donde se almacenara el programa. Si 
el tuyo es un Spectrum de 16 Kbytes, 
el programa se almacena en una parte 
diferente de la maquina que en ei mo- 
delo de 48 K. Ten en cuenta que en 
algunos model os de 48 Kbytes que 
primitivamente eran de 16 K, pero 
ampliadas, esto puede no funcionar. 
Si tienes un problema con un modeio 
de 48 K, omite la linea 10 y sustituye 
la linea 20 por: 

20 CLEAR 65199: LET B=652@0: 
LET Z=1 

La linea 30 propone al ordenador 
que memorice los numeros que va sa- 
cando de las sentencias DATA. 

La linea 50 es el comando SAVE. 
Puedes cambiar el nombre del fichero 
por otro que te guste mas. 

Las lineas 100 a 160 contienen los 
numeros que se transforman en tu ru¬ 
tina, en codigo maquina, una vez dis- 
puestos correctamente en la memo- 
ria. 

El SAVE de este programa se rea¬ 
lize de una manera diferente de la ha¬ 
bitual. Cuando hayas tecleado el pro- 
erama y lo ejecutes (RUN), ei orde¬ 


nador visualizara un mensaje que te 
invita a poner en marcha tu dispositi- 
vo de almacenamiento en cinta y pul¬ 
sar despues «cualquier tecla», para 
guardar la rutina de modo permanen- 
te. 


DESPLAZAMIENTO 
DE LA REJILLA 


Una vez que el programa este de- 
positado en la memoria (o cargado 
desde la cinta con LOAD y despues 
ejecutado), esta listo para ser utiliza- 
do. Simplemente recurre a NEW y 
enter | , para que el nuevo progra¬ 
ma no corrompa al antiguo. Despues 
teclea: 

20 LET print=32400: LET 
B=32402: IF PEEK 
23733=255 THEM LET 
print=65200: LET B=65202 
90 BORDER 0: PAPER 0: INK 4: 
CLS 

100 LET Y=8: LET X=15: LET 
Y1=8: LET XI =15: LET Z=1 
110 LET A$=INKEY$ 

120 IF A$="z ,r AND X>0 THEN 
LET XI=X-1: LET Z=1 
130 IF A$="x" AND X<29 THEN 
LET X1=X+1: LET Z=2 
140 IF A$="p ,r AND Y>0 THEN 
LET Y1 =Y—1 

150 IF A$=’T" AND Y<18 THEN 
LET Y1=Y+1 

170 LET X=X1 : LET Y = Y1 
180 PRINT AT Y,X;: POKE B,Z: 

RANDOMIZE USR print 
190 GOTO 110 

Advierte que las letras que van en 
minuscuia deben ser tecleadas letra a 
letra, que no es lo mismo que escribir 
PRINT con solo la tecla P. 

Este programa en BASIC te permi- 
te mover el entramado por toda la 
pantalla, recurriendo a las teclas: P, 
hacia arriba; Z, izquierda; L, hacia 
abajo y X, derecha. Cuando ejecutes 



Imagen amptiada. 


este programa veras que no has crea- 
do un entramado de 3 x 3, sino dos, 
consistiendo el segundo en las letras 
JKLMNOPQR. Esto te permite dis- 
poner de dos versiones de tu grafico 
final-uno que mira hacia la derecha 
cuando se desplaza en ese sentido y 
otro orientado a la derecha en el caso 
contrario, 

Tambien advertiras algo mas: a me- 
dida que se desplaza el entramado, 
queda tras el una pista de caracteres 
no deseados. Esto se solventa con: 

160 PRINT AT Y,X;: POKE B, 0: 

RANDOMIZE USR print 

Asi producimos un entramado de 
dimension 3x3, formado por espa- 
cios, que borra todo lo que haya en la 
pantalla en la posicion Y, X. 


CREA UN TANQUE 


Para convertir los entramados exis- 
tentes en un tanque, basta con teclear 
estas pocas lineas con sentencias y 
DATAs. En ell as se define un tanque 
que apunta a la izquierda en el entra¬ 
mado 1 y a la derecha en el 2. 

10 FOR N=USR "s" TO USR 
"^’+7: READ A: POKE N,A: 
NEXT N 

1000 DATA 0,0,0 r 0,0,0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
1010 DATA 

0,0,0,0,255,0,1,0 
1020 DATA 0,0,1,63,255,255, 
255,0,0,0,192,224,254, 
254,224,0 

1030 DATA 63,127,255,122,48, 
6,0,0,255,255,255,235, 
65,102,0,0 



INPUT 53 



















...7 Personajes, 10 acordes perdidos, 15 horas, 48 guardias de trafico, 
95 estaciones de Metro, 45.000 metros euadrados de Londres, 

7 millones de londinenses,... 943 pantallas con trepidantesacciones. 
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FRENZY 


QUINTIC WARRIOR 


BEnOTUKli 

SDFTUFffiE 


SOFTWARE 


jijATENCION!!! 

POWER, SOFTWARE, S.A. 
Perseguira por tod os 
los medios legates 
a su alcance, cuatquier 
tipo de pirateria, 
comerctalizacion, 
importaciones 
o duplicados ilegales 
que sobre sus programas 
se practique. _ 


s. 232 2461 -232 25 52 
ONA (SPAIN) 



TITULO 


SfSTEMA 


Mombre___ 

mion___ 

- f ono___ 

Fima: 


nirarreembotso. □ Adjunto Talon. □ Giro Postal. 

ecsbir informacmn de m programas em MSX □ AMSTRAD □ 


LASER ZONE 

GRIDRUNNER 

FRENZY 

ASTRO BLASTER 
QUINTIC WARRIOR 
PURPLE TURTLES 
STRONTIUM DOG 
STRONTIUM DOG 
FRIDGE FRENZY 
BROAD STREET 
BROAD STREET 


Spectrum 

Spectrum 

Spectrum 

Spectrum 

Commodore 

Commodore 

Spectrum 

Commodore 

Spectrum 

Spectrum 

Commodore 




PR EC1Q U NIT. CflNTIDAO 

975 Pts. _ 

975 Pts. _ 

1.275 Pts. _ 

1.275 Pts. _ 

1.275 Pts. _ 

1.275 Pts. _ 

1.800 Pts._ 

2.100 Pts. _ 

1.800 Pts. _ 

2.400 Pts. _ 

2.600 Pts. _ 



























































1040 DATA 255,255,255,174,6, 

100 , 0,0 

1050 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

1060 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,3,7,127,127,7,0 

1070 DATA 0,0,128,252,255, 
255,255,0,0,0,0,0,255, 
0,128,0 

1080 DATA 255,255,255,117, 
96,38,0,0,255,255,255, 
215,130,102,0,0 

1090 DATA 252,254,255,94,12, 
96,0,0 




Dos caracteres UDG mas se encar- 
gan de «armar» a! tanque. Presiona 


BREAK , y teclea despues: 


2. Diseno de la rana. Las rejillas se componen de 8 x 8 pixels. 


10 FOR N=USR "a" TO USR 
"t"+7:READ A: POKE N,A: 


1100 DATA 0,4,9,2,176,2,9, 
4,0,32,144,64,13,64, 
144,32 


NEXT N 

115 IF INKEYS="D" THEN GOTO 
200 

200 IF 1-2 THEN GOTO 300 
210 FOR N=X-1 TO 0 STEP-1 
220 PRINT INK 5;AT Y+1,N; 

CHR$ 162 
230 PAUSE 1 

24© PRINT AT Y+1,N;"Cf 
25© NEXT N 
260 GO TO 110 
30© FOR N=X+3 TO 31 
310 PRINT INK 5;AT Y+1 ,N; 
CHR$ 163 


Ejecuta el programa y po dras dis - 
parar el tanque con la tecla 


SPACE 


CREA UNA RANA 


Para convertir el entramado exis- 
tente en una rana, primero tendras 
que deshacerte, naturalmente, del 
tanque. Asi que teclea NEW y des¬ 
pues 


ENTER 


Lo que conseguimos con esto es 
borrar tanto el tanque eomo el pro¬ 
grama que lo controlaba. El progra- 



320 PAUSE 1 

330 PRINT AT Y+1,N;"D" 
340 NEXT N 
350 GO TO 110 



Imogen ampliada de la rana que se 
forma con este programa. 


ma en cddigo maquina que pone a 
punto tos entramados seguira, sin em¬ 
bargo, en la memoria del Spectrum, a 
menos que hayas desconectado el en- 
chufe de alimentation. 

Si ya has desconectado la alimenta¬ 
cion, cuando vuelvas a poner en mar- 
cha el ordenador teclea CLEAR 
32399 en el modelo de 16 Kbytes o 
CLEAR 65199 en el de 48 K. Esto 
sirve para reservar un espacio desti- 
nado al codigo maquina en la parte 
mas alta de la memoria de nuestro 
ordenador, alii donde el BASIC que 
escribiremos a continuacion no podra 
Uegar y contaminarlo. Seguidamente, 
teclea LOADD'*”CODE y presiona 
la tecla PLA Y de tu cassette para car- 
gar la rutina en cddigo maquina origi¬ 
nal. 

Una vez almacenado el cddigo ma- 
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GddSgo 


mgquinq 



CONTROLANDO A LA RANA 


Para controlar los movimientos de 
la rana, necesitas: 

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 
4: BRIGHT 1: CLS 
20 LET P=32400: IF PEEK 
23733=255 THEN LET 
P=65200 

100 PRINT AT 10,0;: 

RANDOMIZE USR P: IF 
INKEY$="”THEN GOTO 100 
110 RESTORE 1000: FOR F=1 
TO 5 


quina, teclea las siguientes sentencias 
mds los DATA que definen a la rana. 
Entonces podras ejecutar (RUN) el 
programa. 

30 RESTORE 5000: FOR N=USR 
"a" TO USR "r"+7: READ 
A: POKE N,A: NEXT N 
5000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

5010 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1,1 

5020 DATA 0,0,0,0,0,128,192, 
176,0,0,0,0,0,0,0,0 
5030 DATA 4,15,31,63,127, 

254,248,127,96,240,224, 
192,64,32,156,192 
5040 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 
5050 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,1,3,7 
5060 DATA 8,28,27,70,255, 
254,252,249,0,0,0,0,0, 
0,0,0 

5070 DATA 7,7,15,30,54,38, 
70,70,250,196,0,0,0,0, 
0,0 

5080 DATA 0,0,1,1,3,6,2,0, 
140,144,16,32,32,48, 
32,0 

5090 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0 


120 READ A,B,C: POKE P+2,A: 
PRINT AT B,C;: 
RANDOMIZE USR P 
130 PAUSE 2: CLS: 

NEXT F 

150 PRINT AT 10,12;: 


RANDOMIZE USR P: IF 
INKEY$=""THEN GOTO 150 
200 FOR F=1 TO 5 
210 READ A,B,C: POKE P+2,A: 
PRINT AT B,C;: 
RANDOMIZE USR P 
220 PAUSE 2: CLS: NEXT F 
230 GOTO 100 

1000 DATA 1,10,0,2,7,3,2,5, 
6,2,7,9,1,10,12,1,10, 
12,2,7,15,2,5,18,2,7, 
21,1,10,24 


INPUT 57 











































FRANKIE 

VA A HOLLYWOOD 



Este es un juego de estrategia y 
habilidad, Nuestro protagonista esta 
en un gran aprieto; ;no tiene 
personalidad! Eres tu, con tu 
habilidad y la ayuda de Frankie, el 
que tienes que darle los 
puntos necesarios para ir 
proporcionandole personalidad 
mediante investigaciones en las 
pantallas por donde vas a pasar. 
Durante la primera pane encuentras 
cuatro casas similares ([ten cuidado, 
porque parecen iguales!). Cade una 
de el las tiene cuatr o puertas de 
emrada. Una vez traspasada una de 
ellas, te encuentras en un vestibule 
con otras dos o tres puertas: una es 
por la que has entrado; otra, es el 
salon, y la tercera (que no aparece 
slempre) es la cocina. Estas cuatro 
casas —por las que iras pasando— 
significan el amor, el sexo, la muerte 
y el odio. Estan representadas por 
simbolos en la parte inferior derecha 
de la pantalla, y, sobre cada uno de 
ellos, hay una columna cuya altura 
indica los descubrimientos que vas 
haciendo en cada casa. 

Tu misidn es investigar aquellos 
objetos que encuentres a tu paso. 
porque dan puntos para Lncrementar 
la personalidad. La investigaddn se 
realiza situandose delante del objeto 
y pulsando «fuego» con el joystick en 
posicion «hacia arriba». Veras que tu 
personaje levania el brazo y sehala 
con un dedo el objeto en cuestion, 
Aparecera en la pantalla una 
ampliacion del objeto que estudias 
(armarios de cocina, cajones del 
saldn*..} con cosas que puedes 
llevarte como ayuda, entre las que 
encontraras desde armaduras, videos, 
pescado..^ hasta pistolas y 
corazones. Dispones de un inventario 
al que puedes acceder pulsando 
«fuego» y moviendo el joystick hacia 
atras, obteniendo una pantalla con los 
objetos que llevas contigo. Para 
coger un objeto, lo unico que tienes 


que hacer es sehalar con la mano 
aquello que deseas o bien la salida, 
El objeto que hayas elegido 
aparecera reflejado en tu inventario, 
que solo podra contener ocho 



Tu misidn es aumentar 
la personalidad. 



El juego o frece muldtud 
de pantallas * 



Cada puerta te lleva a una nueva 
estantia. 


objetos nada mas, Cada objeto tiene 
su utilidad (;no hemos encontrado 
todas!), El video te sirve para 


En cada habitation encontraras 
objetos utiles. 


ponerlo en la television que 
encontraras en algunos saiones 
cuando las investigues, entonces 
saldra una pequeha pantalla con 
imagenes del video que te serviran 
de ayuda. 

Procura no liarte mucho con las 
casas, ya que estas se comunican 
entre si por las puertas traseras de 
las cocinas y es precise que sepas en 
etial de ellas te encuentras, Por eso, 
es recomendable que, conforme 
vayas avanzando por casas y 
habitaciones, hagas un piano de 
como puedes acceder de una casa a 
otra. 


DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

TITULO; Frankie goes to Hollywood 

GRAFICOS: 4 sobre 5 

FA8RICANTE: Ocean 

COLOR: 4 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4,5 sobre 5 

MEMORIA; 48 K 

INTERES: 4,5 sobre 5 ' 

CLASE DE PROGRAMA: 

Aventura domestica 

REALISMO: 4 sobre 5 
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Spectrum, como lider, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numericas y de tratamiento 
de textos.., 

Sinclair e Investronica han desarrollado una 
autentica novedad. En ningun lugar del mundo, 


salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investronica, 
podras encontrar el nuevo Spectrum 128. 

Se el primero en tener lo ultimo. 


SPECTRUM 128. NOVISIMUS 


• niSTPiRiJinoR 



investronica 



Tomas Bret6n, 62. Camp, 80. 

Tel. (91) 467 83 10. Ttete. (93) 211 26 58 - 211 37 64. 
Ttelex 23399 IYCO E. 08022 Barcelona 
28045 Madrid 



















En una de las casas (jadivina cual!), 
al entrar en un salon, encontraras un 
muerto* Ahora tu mision, adem&s de 
aumentar ia personalidad, es 
descubrir al terrible asesino mediante 
las pistas que te iran dando, 
conforme vayas pasando por las 
ditintas habitaciones, Estas pistas te 
van descubriendo datos sobre todo 
los posibles sospechosos del crimen, 
y tambien del asesino, Por 
elimination, deberas quedarte solo 
con aquel que puede cumpHr las 


caracteristicas del asesino, Cuando 
estes seguro, debes volver a la 
habitation donde encontraste al 
muerto, y aqui te aparecera una lista 
con todos los personajes: tienes que 
senalar al asesino. Procure estar bien 
seguro, pues si te equivocas de 
individuo descendera 
considerablemente el nivel de 
personalidad. 

En uno de los rnuchos salones 
encontraras una puerta, por la cual 
no puedes pasar, porque esta 


cerrada, Necesitas una Have para 
abrirla* La Have la podras encontrar 
en una de las habitaciones* jBuscala 
porque entraras en una nueva etapa 
deljuego! 

Una vez dentro, existe un laberinto 
lleno de pasillos y con muchas salas 
diferentes, Pero esta vez no vamos a 
ser nosotros quien os descubra las 
pantallas restantes: esperamos que 
con estas indicaciones y vuestra 
habilidad consigais llegar al final. 

]No os lo vamos a dar todo hecho,,,! 




MARCIANOS 
EN LA AUTOPISTA 

Una grave amenaza se cierne sobre 


la tierra: los extraterrestres nos han 
invadido y han instalado una base de 
operaciones desde la que pretenden 
extender su dominio, 

Tu has sido elegido para detener el 
avance aliemgena y conseguir la total 
destruccion de la «zona cero», lugar 
donde se encuentra establecida la 
base ext rate rrestre y alcanzar de este 
modo la salvacion del planeta. 

El objetivo final de esta mision, casi 
imposible, es detener el avance 
enemigo y destruir su centro 
neuralgico, Para llevar a cabo la 
mision cuentas con 5 Vartons 
programados para depositar el 
Lasertron en la base central enemiga. 
uno de los cuales, el Vorton 
principal, sera el que dirija las 
operaciones y el unico que puedes 
manejar. 


Ademas del Lasertron, dispones 
tambien de un efectivo laser 
incorporado en el Vartan principal 
que te permitira destruir cuantos 
aliemgenas salgan a tu encuentro, asi 
como algunos de los obstaculos que 
se presenten. 

Pero esto no es suficiente ya que 
precisaran tambien de un arma 
personal e intransferible sin cuyo 
concurso la mision no podra 
realizarse, nos referimos a tu propio 
ingenio, 

De la resolucion de las distintas 
dificultades que surjan en la aventura 
dependera el exito o fracaso de la 
mision, y podemos asegurarte que 
necesitaras una estrategia 
preconcebida para alcanzar el 
objetivo marcado. 

Para llegar a la «zona cero» tendras 
que atravesar un total de 30 zonas 



PantaUa de presentacion. 



Empieza la dura mision. 


con diversos grados de dificultad y 
distintos paisajes en sus margenes. 
Por otro lado. el camino a seguir por 
el Lasertron y los Vartons que lo 
protegen, esta totalmente prefijado, 
es decir, tan solo es posible mover 
por la pantalla el Vart on principal 
que sera el encargado de abrir el 
paso al Lasertron, 

Puede ocurrir que mientras el Varton 
principal esta en una zona, el resto 
de los Vartons y el Lasertron se 
encuentren en otra, lo cual no 


DATOS GENERALES 

CALIFiCACION 

TITULO: Highway Encounter 

GRAF1COS: 4,5 sobre 5 

FABRICANTE: Vortex Soft 

COLOR: 4 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4,5 sobre 5 

MEMORIA: 48 K 

INTERES: 4 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Marcianos en 3-D 

REALISMO: 4 sobre 5 
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impide que estos sean destruidos por 
los extraterrestres. 

Las dificultades no acaban aqui ya 
que la misidn cuenta con un tiempo 
limitado para ser realizada, que 
viene indicado en la parte inferior de 
la pantalla, que tambien informa 
sobre las puntuaciones mas altas 
alcanzadas. 

El juego esta realizado en tres 
dimensiones y la construccibn de las 
pantallas y el movimiento son 
francamente buenos, con una 
cuidada presentaci6n y un sencillo 
manejo. 

Tanto los Vartons como los distintos 
seres que van apareciendo y los 
decorados de la aventura resultan 



muy atractivos con una 
extraordinaria resol ucidn grafica, 
En definitiva, se trata de un 



excelente juego creado por Vortex 
Software que seguro te hara pasar un 
buen rato delante de tu Spectrum. 


El paisaje cambia y aumentala dificuhad. La zona 9 , muy cerca del final. 


MISION SUICIDA 


Durante la Segunda Guerra Mundial 
se plantearon determinados 
objetivos, tales como ataques a 
poblaciones, zonas industriales, etc,, 
y tambien, como no, ataques a las 
presas. La segunda via de agua mas 
importante de Alemania era el no 
Oder tanto en cuanto al trafico 
fluvial que en el se Uevaba a cabo 
como en la faceta de 
aprovechamiento del agua para fines 
industriales (siderurgia pesada...). 
Por tanto, el aniquilamiento de tales 
presas era un objetivo militar de 
suma importancia para los objetivos 
de los aliados. 

Dam Buster recrea esa realidad 
historica y nos devuelve a la situation 
en la que se vieron inmersos los 
tripulantes de los aviones MARK III 
durante los ataques que se llevaron a 
cabo en la presa mencionada. 

Antes de comentar el juego hay que 
insistir en la promocidn que se dio en 
su presentacidn en Gran Bret ana: La 
U. S. GOLD (distribuidora del mejor 
software procedente de Estados 
Unidos en Europa) lo presento como 
el juego mds conseguido que 
distributa hasta la fecha (no olvideis 
que entre otros, ya comercializa el 
Beach Head I y II, Zaxxon...), y esto 
explica la gran expectacibn existente 



Pantalla de presentacidn. 


entre el publico. 

El juego permite tres modalidades de 
juego: I) Practica de aproximacion a 
la presa. II) Teniente de vuelo. Ill) 
Jefe de escuadrilla. 



Un ME-110 nos ataca por la cola. 


La primera option te permite 
entrenarte en tu mision de 
bombardeo de la presa. Para 
entenderlo hay que explicar que la 
misibn de los Dam era un tanto 
extraordinaria: tenian que lanzar una 
bomba especialmente disehada, a una 
distancia, velocidad y altura 


DATOS GENERALES 

CAUFICACION 

TITULO: The Dam Busters 

GRAFICOS: 4,5 sobre 5 

FABRICANTE: U. S. Gold 

COLOR: 3,5 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

RRESENTACtON: 5 sobre 5 

MEMORIA: 48 K 

INTERES: 5 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Simulador belico 

REALISMO: 5 sobre 5 


INPUT 61 



















































































Glotos y reflectores antiaereos. 


de la presa determinada para que esta 
rebotase endma de una malla 
protectora antitorpedos, alcanzase el 
muro de !a presa y se hundiera par fin 
en el agua al pie del muro, estallando 
en este lugar para causar el mayor 
dano posible. Esta option del juego 
te coloca en una position muy 
eercana a la presa y solo tendras que 
entrenarte para la mision de 
lanzamiento de la bomba. 

La segunda option del juego 



(Teniente de vuelo) hard que 
empieces tu mision endma del Canal 
de !a Mancha. 

Tal y como sucedia en la realidad el 
avance de tu avion se vera dificultado 
por aviones alemanes ME.110, 
reflectores antiaereos y globos 
Cualquiera de estas tres amenazas 
tiene un antfdoto de peso: una 
ametralladora del calibre 303; el 
juego consta de seis pantallas, que 
aparecen segun indiques al ordenador 
ddnde quieres colocarte en el avibn: 
tienes cinco positiones: piloto, 
artillero delantero, artillero trasero, 
navegante e ingeniero de vuelo. 
Ademas dispones de un mapa de 
Europa. que te indica la posidon de 
tu avion, ast como los diferentes 
atacantes que encontraras en tu 
camino. A veces, miemras estas en 
position de piloto. un avion enemigo 
realiza un ataque en tu fiance 
derecho. El ordenador te indicara 
esta situation de dos maneras, Por 
otra parte, oiras un sonido de 


dispar os y, por otra, veras una casilla 
en la parte inferior de la pantalla en 
la que apareceran numeros: estos te 
indican que has de pasar a la pantalla 
a la que correspondent por no existir 
un peligro inminente en la zona que 
representan. 

La tercera opcion de vuelo es muy 
similar a las dos anteriores, ya que la 
diferencia estriba en que tendras que 
realizar la mision completa 
incluyendo el despegue. 

Estamos ante un juego cuidado, en 
cuanto a graficos y a reaiismo, el 
ataque de los aviones recuerda 
vagamente al Beach-Head, aunque 
hay que reconocer que esta mejor 
logrado. La mayor novedad del 
juego reside en la velocidad de 
cambio de las diferentes pantallas v, 
por ello, es fadl jugar durante horas 
v horas sin parar. el 
perfeccionamiento del juego alcanza 
incluso la posibilidad de realizar 
maniobras para «quitarse» de encima 
los aviones enemigos, 




EXPLORACION LUNAR 


A todos nos resultan familiares las 
imagenes de la superficie lunar. 
^Quien no ha visto en alguna ocasion 
sus escarpadas montarias y sus 
crateres? Pero por el momento, nadie 
—al menos nadie que haya vivido lo 
suficiente para contarlo— conoce lo 
que encierran sus cavernas. Ahora 
tienes la posibilidad de explorarlas y 
desentranar sus secretos junto con Rt 
Hon Charlemagne Fortheringham- 
Grunes («Charlie», para los amigos), 
uno de los aprendices de «Salvadordel 
Universo». Es una ocasion unica para 
alcanzar la gloria. 

Nuestros cientfficos han descubierto 
que desde el centra de la Luna un 
emisor envi'a mensajes a aigun lugar 
desconocido del espacio. Despues de 
decodificarlo, se supo que 
informaban sobre la fragilidad de las 
defensas terrestres. Para evitar la 
destruction de nuestro planeta tienes 
que encontrarlo y desactivarlo. No 
olvides que una vez en el interior de 


las cavernas no podras recibir 
ninguna ayuda de fuera, por eso es 
conveniente que te prepares antes de 
entrar y te hagas con una especie de 
topo lunar. 

Este animal tiene el poder de comer 
tierra y, por tanto, de abrir agujeros, 
en las paredes de las cavernas. Si 
consigues hacerte amigo de uno de 
ellos te facilitara la difi'cil mision; 
pero, por lo poco que se sabe de su 
forma de ser hay que decir que tienen 


un caracter voluble y no siempre 
estan dispuestos a trabajar. 

Del resto de la fauna y de la flora 
apenas se sabe nada. Esto, que por 
un lado constituye uno de los grandes 
alicientes de la expedition (puedes 
dar tu nombre a alguna de las 
especies lunares y pasar, esperemos 
que no a titulo pdstumo, a la historia 
de la ciencia) es tambien ei mayor, 
pero no el unico, de los peligros. Por 
eso hay que ser prudente y evitar el 
trato con desconocidos. 

Tambien es posible que te encuentres 
con agentes enemigos dispuestos a 


DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

TITULO: Nodes of Yesod 

GRAFICOS: 4 sobre 5 

FABRICANTE: Odin Computer Graphics 

COLOR: 4 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTAC10N: 4,5 sobre 5 

MEMORIA: 48 K 

INTERES: 4 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: Fantasia espacial 

REAL1SMO: 3,5 sobre 5 
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defender el emisor. Ademas en las cavernas pueden 
formarse una especie de tornados, que te expulsaran de 
donde estes. Y no olvides que, aunque la gravedad lunar 
sea menor que la de la Tierra, las cai'das desde mucha 
altura son igual de mortales. Ten cuidado por donde 
andas. Por ultimo, la falta de oxfgeno es un problema: 
solo dispones de tres cargas, una vez consumidas las tres 
se acabo todo, Estos son los peligros de los que podemos 
prevenirte. No sabemos si hay otros. 



La pantalia de 
presentation. 



Primera mision: 
cazar un topo 
lunar. 



La Luna estd 
bastante poblada. 


Pero no todo van a ser dificultades. Algunas 
expediciones anteriores quiza hayan dejado cargas de 
oxigeno que, si consigues encontrarlas, aumentaran tu 
autonomfa, y bastones gravitacionales con los que la 
marcha por las profundidades lunares seria mucho mas 
facil. 

Para localizar el lugar donde se encuentra el emisor 
tienes que servirte de las ocho senales elementales de la 
alquimia que hallards repartidas por las cavernas. 

Suerte! La vida de la Tierra estd en tus manos. 

i 
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por Ian Sinclair. P.V.P. 1.300 Ptas, 
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GYRON. 

EL HECHICERO 

CIENTIFICO 


^Has pensado alguna vez que siente 
un ratoncillo cuando es introducido 
en un laberinto y debe encontrar su 
comida? Pues ahora es el momento 
de experimentar una sensacidn 
similar al iniciar esta apasionante 
aventura que se desarrolla en un 
laberinto tridimensional, y que tiene 
como objetivo localizar el Centro de 
la Sabiduria del hechicero cientffico. 
Tras muchos ahos de experimentos e 
mvestigaciones, este cientffico loco 
decidio conservar celosamente 
guardados todos sus descubrimientos 
antes de su muerte, para poder 
reiniciar so tarea en una vida futura. 
Para eilo ided este complicado y 
peligroso laberinto que se convierte 
en una verdadera fortaleza 
practicamente inexpugnable. 

Para alcanzar este recdndiio lugar, el 
hechicero ha preparado diversas 
trampas con el objetivo de impedir el 
acceso a cualquier intruso a sus 
dominios, 

La aventura consta de dos partes con 
distinto grado de dificultad: la 
primera de eIIas, llamada Atrio, se 
desarrolla en un laberinto exterior, 
en tanto que la segunda, denominada 
Necropolis, tiene como escenario un 
laberinto mucho mas complejo y 
diffdl, encontrandose en ella el 
Centro de la Sabiduria, 

Para llevar a cabo la miston 
contamos con un robot de control 
remote, armado con laser optico de 
gran intensidad. Este robot no debe 
tocar los muros del laberinto, ya que 
cada impacto con ellos le ocasiona 
senos dahos, que si sobrepasan el 
numero 12 le destruirian totalmente, 
al igual que si nos estrellamos contra 
uno de estos muros con demasiada 
velocidad, 

Ademas del ravo laser disponemos 
de un radar que nos indiea nuestra 
posicion en cada momento, pudiendo 



Aqui sc inicia la aventura dentro de la 
Necropolis. 


girar 180 grades en cualquier 
instante. 

La pantalla muestra una vista frontal 
del laberinto. A nuestra derecha. 
tenemos un pequeho piano de la 
zona en que nos encontramos, unas 
Ifneas onduladas que nos indican los 
impactos que nos restan, el tiempo 
transcurrido, y por ultimo, una figura 
geometries que va cambiando de 
color a medida que at rave samos las 
12 zonas de que consta el laberinto. 
Tambien aparecen en pantalla, a 
medida que iniciamos la march a, 
unas band as rojas y verdes en los 
laterales del monitor, que tienen 
distintos significados. 

Las verdes indican el lugar en que 
nos encontramos y la direccion que 


tomara el rayo laser, mientras que 
las rojas, una vez sobrepasado el 
niveL nos informan que podemos 
girar a izquierda o derecha sin chocar 
con ei muro. 

Por si fueran pocos los atraetivos que 
ofrece este programs, creado por 
Fire Bird, tambien existe la 



La pantalla muestra una section del 
laberinto con una esfera acercdndose . 


posibilidad de ganar un sensacional 
Porsche 924 o su equivalente en 
dinero, para aquellos que consigan 
descubrir el Centro de la Sabiduria 
creado por el hechicero cientifico. 



La gigantesca bola b lane a nos impide 
continuar nuestro camino. 


DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

TITULO: Gyron 

GRAFICOS: 3,5 sobre 5 

FABRICANTE: Fire Bird 

COLOR: 4 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMORIA: 48 

INTERES: 3,5 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: Laberinto 3-D 

REALISMO: 4 sobre 5 
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CONTRA 

LAS 

CUERDAS 



categoria hasta que tras veneer a los 
cuatro aspirantes consigas ser el 
campedn del mundo, 

Cada vez que consigas veneer a un 
oponente. el paso a la siguiente fase 
viene marcado por el caracteristico 
«gong». 

En la parte inferior de la pantalla 


pesados, crecen las dificultades y 
para veneer al peso pesado Figther 
Bull necesitaras andar muy agil y 
realizar un buen juego de brazos 
para noquearle. 

Rocky es un programs hecho por 
programadores espanoles de la firma 
Armid Soft, habiendo sido realizados 


Miles de espectadores rodean el 
cuadril&tero, los pugiles se mi ran 
desafiantes, tratando de parecer 
tranquilos. Los nervios pueden 
traicionarles en cualquier momento. 
El publico grita enfervorizado. El 
combate esta a punto de comenzar. 

Si desea ser un temible boxeador 
capaz de derribar a cualquier 
contrincante con la fuerza de tus 
punos, este programa te permite 
hacerles frente sin que te duelan los 
golpes. 

Tus agiles reflejos deben estar 
atentos para esquivar los peligrosos 
ganchos que te envia tu rival y 
aprovechar cualquier ocasibn para 
lanzar tus punos y alcanzar su ferrea 
mandfbula. 

La pantalla muestra un cuadriiatero 
visto desde un lateral, con los pugiles 
frente a frente y el publico 
entusiasmado con el desarrollo del 
combate. 

El vencedor del round sera aquel 
con consiga un mayor numero de 
golpes en el rostro de su contrincante 
hasta que consiga derribarlo. 

Cuando tu puno golpee al rival, 
este recibira el impacto girando su 
rostro del que se desprenderan unas 
gotas de sudor que denotal el 
esfuerzo realizado. 

Para conocer el desarrollo del match, 
debajo del ring figuran unos 
indicadores de fuerza que indican los 
impactos recibidos y conseguidos, o 
lo que es lo mismo, los golpes que 
faltan para derribarle o para 
mantenerte en pie. 

El programa no s61o dispone de la 
posibilidad de golpear, sino que 
tambien cuenta con la opcion de 
defensa ante el ataque de tu 
oponente. 

Alcanzards la victoria en el combate 
derribando tres veces a tu rival, lo 
que te permitira pasar a la siguiente 








Tras la pantalla de presentacion, 
;segundos fuera! A partir de ese 
momento tu habilidad con los punos 
determinara quien lev ant a los brazos. 




Antique aqui no existe la diversidad de 
pantallas de otros jit egos, el diseho y 
los movimientos de los pugiles tio 
dejan de ser interesantes. 



aparece la ficha de los dos pugiles 
con la categoria a la que pertenecen, 
el peso en kilogramos, el nombre y 
una fotografia de ambos. 
Logicamente, a medida que te 
enfrentas con oponentes mas 


los graficos por Dinamic Software. 

En resumen, se trata de un original 
programa realizado en Espaha, en el 
que deberas tener mucho cuidado con 
los golpes bajos y pensar que en este 
caso no podra salvarle la campana. 


DATOS GENERALES 

--i 

CALIFICACION 

TITULO: Rocky 

GRAFICOS: 4 sobre 5 

FABRICANTE: Dinamic 

COLOR: 3 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 3,5 sobre 5 

MEMORIA: 48 K 

INTERES: 3 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: Deportivo 

REALISM0: 4 sobre 5 
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Desearia intercambiar programas de 
todo ttpo H tengo mas de 60, esloy inte- 
resado por el «Spy Hunter» y el t<Skool 
Daze». 

Mandar lista prometo contestacidn, 
tengo programas muy buenos, 

Rafael Marin Alcaide, 
Rubio i Ore, 33, 3,°, 2. a 
Sant Boi (Barcelona). 


Desearia entrar en contacto con usua- 
rios del Spectrum, para intercambio de 
ideas, programas y para que me resol- 
vieran muchas dudas. 

Alfonso Jimenez Sanchez, 
Muza, 43, 2> 5 A, 
Merida (Badajoz) 


Intercambio programas para el Plus 
16K o 48 K. 

Antonio Bravo. 
Avda, Ferrol, 1, 7.° 
28029 Madrid. 


Intercambio programas para el ZX 
Spectrum, 

Sabino Liebana Salvador. 
Avda, Jose Antonio, 7, 1Dch, 

34002 Palencia. 


Vendo ZX Spectrum Plus 64 K, TV Phi¬ 
lips TX, 6 canales, 30 revistas especia- 
Itzadas en ZX, libros de programacidn, 
Precio, a convenir. 

Pere. Tel, (972) 57 09 37. 


eizoc 



Vendo videojuegos Intellivision con 3 
cartuchos por 6.000 ptas. Vendo y 
cambio juegos para Spectrum y vendo 
t<California» por 8.000 ptas,, nueva. 

Aitor Guisasda, 
Telletxe, 10, 3.° A. 

Tel. (94) 469 29 31, 
Algorta (Guecho), 


Estoy interesado en intercambiar pro¬ 
gramas para ZX Spectrum. 

Mario Saenz de Santamari'a 
Rio Ebro, 27, 2, fl C. 
Miranda de Ebro (Burgos), 


Cambio, vendo programas para el 
Spectrum, Mandar lista, 

Emilio Jesus Hellin Asensio 
Vista Alegre, 29, entlo. 
30007 Murcia, 


Busco contactar con chicos-as que po- 
sean en ZX81, para intercambiar infor¬ 
mation, 

Jose F, Medina, 
Gueipo de Llano, 20, V 
Castro Urdiales (Cantabria). 


Tengo Jos mejores juegos del Spec¬ 
trum 48K, y estoy interesado en inter- 
cambiarlos con gente de Madrid. Inte- 
resados llamar al telefono 4 50 39 05, 
Preguntar por Toni, 


Euzkalclub, del Spectrum, Unico fin; 
incrementar nuestras listas de progra- 
mas. 

Euzkalclub. 
Maiatzren Botd, 2 r 6,° D. 
Lejowa (Vizcaya). 

« * • • • 

Intercambio programas e informacion 
para el Spectrum. 

Rafael Anton Sanchez. 
Apartado de Correos, 451. 

Elche, 


Me gustaria contactar con usuarios de 
ordenadores Sinclair (Spectrum 48K). 


Estoy interesado en programar en Co- 
digo Maquina, y tengo varios progra¬ 
mas para trabajar en este campo. 

Albert Casals, 
Amalia 16, atico. 
Mataro (Barcelona). 

* * • • t 

Intercambio y venta de juegos Spec¬ 
trum 48K. Novedades 

Ignacio (93) 353 90 71. 

• ♦ « • * 

Intercambio programas, ideas, trucos, 
informacion, 

Manolo Cazorla Muhox. 
Ctra, Vails, N,* 18-4-2. 
Margarita de Montbui, 
Tel. (93)404 32 03, 
Preguntar por Enrique, 
Barcelona. 


Me gustaria contactar con usuarios del 
Spectrum 48K para intercambiar infor¬ 
macion y programas. 

Sergio Brotons Brava. 
Prolongation Alfonso V, 63. 

Tel. (965) 59 09 39. 
Cocentaina (Alicante). 

• • • i « 

Vendo lapiz optico Djktronics con Inter¬ 
face y cassette demostracion, garantia 
4 meses, por solo 4.000 Ptas. 

Javier Delicado Molina. 

Apdo. 365. 
Murcia 30080. 


Vendo ZX Spectrum 16 K, ampliation 
48 K f interface, Joystick Kempston, 
cassette Sanyo 50, juegos comerciales 
y copiones, 4 libros Spectrum y multi¬ 
ples revistas. Precio a convenin 

Preguntar por Eduardo o Jesus. 

Tel. (983) 23 71 83. 


SINTAX ERROR? 

Er la lines 120 de la pagina 3 
del colectionable, donde dice 
...LET xx=x, debe decir -.-LET 

x=xx 
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RECOPILACION DE PROGRAMAS EN CASSETTE PARA TU ORDENADOR 


























































































































































































